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RESUMEN 
 
En el ámbito educativo, gran parte de los docentes realizan la evaluación de alumnos 
mediante herramientas tradicionales: exámenes, cuestionario, trabajos, etc. Esta forma 
de evaluar presenta inconvenientes, por un lado, precisa que el profesor esté durante 
todo el proceso de evaluación y, por otro lado, exige tiempo y trabajo desmesurado. 
Por ello, en este proyecto nos dedicamos a crear una forma de evaluar diferente. Esta 
forma de evaluar consistirá, por un lado, en obtener información cuantitativa sobre 
cuánto ha aprendido el alumno a través de una puntuación. Este tipo de evaluación, 
se realizará mediante un videojuego. Por otro lado, consistirá en almacenar esta 
puntuación en algún sitio de acceso fácil y rápido para el profesor. Para este 
cometido hemos elegido una plataforma virtual, Moodle. Elegimos Moodle porque es 
una plataforma diseñada para ayudar a los profesores en su labor. Pueden gestionar 
sus asignaturas e interactuar con sus alumnos. El profesor crea un entorno centrado en 
el alumno que le ayuda a cimentar conocimientos según sus habilidades.  
Hemos elegido los videojuegos porque son una herramienta de enseñanza efectiva. 
Ofrecen una gran mejora en el rendimiento académico del alumno, así como 
potenciar la adquisición de conocimientos o incluso aumentar la motivación y el 
interés del jugador sobre el contenido del videojuego. Por tanto, en este proyecto 
también nos centraremos en crear un videojuego. Crearemos un videojuego orientado 
al teatro para fomentar el interés y la motivación de los jugadores en este campo. El 
videojuego estará basado en la obra de teatro llamada El Alcalde de Zalamea del 
autor Calderón de la Barca.  
Por último, para enviar la puntuación obtenida a Moodle desde el videojuego es 
necesario crear una comunicación entre estas dos tecnologías. Nuestro objetivo 
primordial en este proyecto es crear dos aplicaciones. Una en el videojuego que es la 
encargada de enviar la puntuación. Y otra en Moodle, encargada de almacenar la 
puntuación en la base de datos y mostrarla al profesor, de una forma intuitiva  
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SUMMARY 
In education, most teachers make the evaluation of students using traditional tools: 
tests, questionnaire, home-works, etc. This way of evaluating drawbacks, on the one 
hand, states that the teacher should be throughout the evaluation process and on the 
other hand, requires excessive time and work. Therefore, in this project we are 
dedicated to creating a different way to evaluate. This form of evaluation will consist on 
the one hand, to obtain quantitative information on how much the student has learned 
through a score. This type of evaluation will be made by a video game. On the other 
hand, it will be to store this score somewhere quick and with easy access to the teacher. 
For this purpose, we have chosen a virtual platform, Moodle. We chose Moodle 
because it is a platform designed to help teachers in their work. They can manage their 
courses and interact with their students. The teacher creates a student-centered that 
helps them build knowledge according to their abilities environment. 
We chose video games because they are an effective teaching tool. They offer a great 
improvement in student achievement and enhance the acquisition of knowledge or 
even increase motivation and interest of the player on game content. Therefore, in this 
project we will also focus on creating a video game. We will create a game oriented to 
theater to stimulate interest and motivation of the players in this game field. The game 
will be based on the play named El Alcalde de Zalamea by Calderon de la Barca. 
Finally, to send the score to Moodle from the game you need to create a 
communication between these two technologies. Our primary objective in this project 
is to create two applications. One in the game that is responsible for sending the score. 
And another in Moodle, responsible for storing the score in the database and display it 
to the teacher, in an intuitive way. 
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CAPITULO 1: INTRODUCCIÓN 
 
El objetivo principal de este primer capítulo, es proporcionar al lector una visión 
general del proyecto. Explicando la motivación y los objetivos planteados a lo largo 
del proyecto. Para concluir, se presenta un breve resumen de la estructura de esta 
memoria. En primer lugar, se describirán los apartados en español. En segundo lugar, se 
traducirán los apartados al inglés.  
1.1. INTRODUCCIÓN 
1.1.1 Motivación del proyecto  
 
En el ámbito educativo, los procesos de enseñanza y aprendizaje son complejos. Por 
este motivo, es vital analizarlos e innovarlos, de forma que el aprendizaje de los 
alumnos sea más positivo. Por otra parte, se busca que la evaluación del profesorado 
hacia los alumnos sea más eficiente. Evaluar a los alumnos es una de las principales 
obligaciones que tiene el profesor. En esta evaluación, el alumno deberá demostrar los 
conocimientos que ha adquirido durante el curso escolar. El profesor podrá utilizar 
diferentes técnicas de evaluación, según la situación del alumno. Como, por ejemplo: 
exámenes, trabajos, presentaciones, cuestionarios, etc. En este punto, destacan las 
técnicas de evaluación convencional, que constituyen un problema importante para 
los profesores. Sobre todo, cuando se trata de grandes grupos de alumnos, ya que se 
emplea un coste de tiempo/esfuerzo por parte de los profesores demasiado alto. Por 
ello, es necesario una evaluación diferente, en la que el profesor pueda valorar el 
aprendizaje que ha obtenido el estudiante sin tener que invertir tanto tiempo. Es decir, 
mecanizar esta evaluación en función de las pautas que los profesores estimen 
convenientes, y almacenar los resultados obtenidos para su posterior revisión. Una 
buena opción para almacenar y estudiar los resultados, es hacer uso de plataformas 
educativas [1]. Estas plataformas no solo permiten almacenar contenido, sino también 
proporcionan al profesor un espacio virtual donde podrá gestionar sus asignaturas e 
interactuar con sus alumnos. 
Por otro lado, se tiene constancia de la desmotivación de los alumnos [2], donde 
destaca su falta de interés por aprender. Muchos creen que el problema radica en 
que la sociedad ha cambiado mucho en los últimos años, y esos cambios no se han 
trasladado a la educación. Las herramientas de enseñanza tradicional no han sido 
renovadas, es aquí donde surge el principal problema. Por ello es necesario nuevas 
herramientas de enseñanza, herramientas que motiven más y mejor a los alumnos. Es 
aquí donde entra el mundo de los videojuegos. 
Un videojuego educativo siempre que esté bien diseñado, permitirá implicar al jugador 
en la experiencia del juego y, por lo tanto, en la experiencia educativa que oculta. 
Sabemos que en los últimos años ha proliferado la tendencia de llevar al cine los 
videojuegos más demandados [3], debido a la gran acogida y atención que causa en 
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los jugadores. Estos factores, ayudan a captar a diferente tipo público para que 
acudan a su respectiva representación cinematográfica. 
Siguiendo este auge, se intentará utilizar esta tendencia de forma invertida, en la cual 
se utilizará un videojuego para atraer al público hacia una obra de teatro. Esta idea, 
surge de la necesidad de ofrecer un videojuego con una temática diferente a los 
actuales videojuegos del mercado, en combinación con la poca demanda que tiene 
acudir al teatro según recientes estudios [4]. La temática del videojuego será utilizada 
para mejorar los procesos educativos y a la vez captar la atención de los jugadores 
sobre este tipo de ámbito. En los últimos años, se ha conseguido potenciar el 
aprendizaje mediante videojuegos denominado game based learning [5], dicho 
concepto consiste en utilizar la tecnología para mejorar el aprendizaje, el rendimiento 
y la atención de un jugador sobre un tema en concreto. Estas características son 
potenciales en los jugadores jóvenes, debido a la gran interacción que existe entre los 
niños de esta última década hacia la tecnología actual, estos individuos son 
conocidos como nativos digitales [6]. La utilización de este método de aprendizaje ha 
demostrado la eficacia de los videojuegos para motivar y obtener el interés del 
jugador sobre un tema en concreto [7], se tratará este tema en el Capítulo 2 Estado 
del Arte. 
Por lo tanto, se evaluará al alumno sobre lo aprendido en el videojuego, y los 
resultados obtenidos serán transmitidos a una plataforma educativa: Moodle, un 
software diseñado para ayudar a los educadores a crear cursos en línea y entornos de 
aprendizaje virtuales. El profesor podrá consultar y estudiar los resultados en esta 
plataforma. Con esta nueva forma de evaluación, conseguimos que el profesor se 
centre en el proceso de enseñanza/aprendizaje en sí, teniendo más tiempo para 
atender las verdaderas necesidades de los alumnos. 
1.1.2 Objetivos  
 
A continuación, se presenta el objetivo principal y los objetivos específicos que se han 
perseguido con la elaboración de este proyecto final de grado 
1.1.2.1 Objetivo principal 
 
El objetivo primordial de este proyecto es evaluar a un alumno mediante un 
videojuego, se trata de una evaluación en la que el profesor pueda apreciar el 
aprendizaje del alumno sin que tenga que estar presente en todo el proceso. La idea 
fundamental, es que el videojuego sea una herramienta de enseñanza y que 
proporcione unos resultados sobre cuánto ha aprendido el jugador. Estos resultados 
podrán ser transmitidos y almacenados. De esta forma, el profesor podrá consultarlos y 
analizarlos, según convenga. Para este cometido usaremos una plataforma educativa, 
Moodle [8]. 
Esta forma de evaluación, aportará información para perfeccionar la evaluación 
tradicional y facilitará la tarea de evaluar de los profesores. Por una parte, acumulará y 
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examinará grandes cantidades de información, sobre todo en entornos masificados; 
por otra parte, este resultado de evaluación podrá apoyar el resto de las pruebas 
realizadas por el profesor. 
1.1.2.2 Objetivos específicos 
 
Los objetivos específicos, son los intermediarios para conseguir el objetivo general del 
proyecto. Por tanto, son necesarios para satisfacer el desarrollo del mismo. Para poder 
cumplir el objetivo principal, la evaluación un videojuego, es necesario marcar como 
primer objetivo específico la creación de una comunicación entre el videojuego y la 
plataforma educativa. Una comunicación que sea capaz de transmitir y almacenar los 
resultados que ha obtenido el alumno, para su posterior estudio. Para la creación de 
esta comunicación son necesarios los servicios web [9], tecnología que utiliza un 
conjunto de protocolos y estándares que sirven para intercambiar datos entre distintas 
aplicaciones, cuyo objetivo sea ofrecer unos servicios. Los proveedores (Servidor) 
ofrecen sus servicios como procedimientos remotos y el Cliente (quien emplea los 
servicios), solicita un servicio llamando a estos procedimientos. En nuestro caso, el 
videojuego será el Cliente, el encargado de hacer la petición de transmisión hacia el 
Servidor, el cual, será el encargado de almacenar los resultados en la plataforma 
Moodle. Por lo tanto, para tener una comunicación entre el videojuego y Moodle, es 
necesario crear una aplicación Cliente en el videojuego. Capaz de conectarse con el 
servidor Moodle y transmitirle información. Por otro lado, la aplicación Servidor Moodle, 
deberá tener unos servicios capaces de recoger y trabajar la información enviada por 
el Cliente. 
Como segundo objetivo específico, tenemos el desarrollo de un nuevo módulo que 
aporte una nueva funcionalidad a Moodle. Esta nueva funcionalidad, permitirá al 
profesor añadir una nueva actividad. La cual permite evaluar a los alumnos a través 
de un videojuego. En esta actividad, los profesores podrán revisar las notas obtenidas 
por los alumnos que han jugado al videojuego. 
Como tercer objetivo específico tenemos la creación de un videojuego. Este 
videojuego, ayudará a comprobar que la comunicación y la transmisión de los 
resultados se realizan con éxito y por lo tanto, a cumplir el objetivo principal. El objetivo 
del videojuego será buscar un fin lúdico y didáctico a la vez. Por tanto, se intentará 
conseguir que el videojuego no sea una simple herramienta de ocio, sino también se 
utilice para fomentar la formación y adquisición de nuevos conceptos. 
Como cuarto objetivo específico, es que el videojuego creado sea una herramienta 
para potenciar la motivación del jugador hacia el teatro. El propósito de este 
videojuego, es reforzar los conocimientos sobre una obra de teatro en general. Con 
estas premisas, se pretende conseguir que los jugadores se diviertan jugando y a la vez 
puedan ir entendiendo y asimilando el contenido de una obra de teatro. 
Como último objetivo, se pretende desarrollar una metodología que relacione el 
género de una obra de teatro, con los diferentes géneros existentes en un videojuego. 
PROYECTO FINAL DE GRADO 
FACULTAD DE INFORMÁTICA 
 
 
pág. 27 
 
En este caso, consideramos adecuados los géneros educativo y aventuras. El resultado 
de esta metodología, podrá ofrecer los pasos para convertir un guión de una obra de 
teatro, en un guión para desarrollar un videojuego. 
1.1.3 Estructura de la memoria 
 
El presente documento está dividido en varios capítulos, los cuales contienen toda la 
información relacionada con el análisis y el desarrollo del proyecto final de grado. A 
continuación, se expone un breve resumen del contenido de cada uno de los 
capítulos que forman esta memoria.   
CAPÍTULO 1. INTRODUCCIÓN 
En este capítulo, se presenta el contexto que engloba al análisis y al desarrollo del 
proyecto. Describiendo brevemente los puntos más representativos del proyecto, 
como las ideas previas al desarrollo y las motivaciones para el mismo. Por otro lado, se 
expone los objetivos que se desean alcanzar a lo largo del proyecto. 
CAPÍTULO 2. ESTADO DEL ARTE 
En este apartado, por un lado, se expone la forma de evaluar a los alumnos 
actualmente, las herramientas de evaluación que usan los docentes y el efecto que 
ha tenido las nuevas tecnologías en el ámbito educativo. 
Por otro lado, se ofrece una visión global sobre la temática relacionada con los 
videojuegos, la educación a través de los videojuegos y la inclusión de las artes 
escénicas en este ámbito. Se trata de analizar la situación actual sobre este tema en 
los videojuegos y a la poca demanda en el sector. 
CAPÍTULO 3. ANÁLISIS Y DESARROLLO DEL VIDEOJUEGO 
En este apartado, se expone el análisis previo al desarrollo del videojuego. En este 
análisis, se pretende formar una metodología basada en la estructura en la que está 
formada una obra de teatro, acompañada de diferentes géneros de un videojuego 
que nos pueden ayudar. A través de esta metodología, se realizará la creación de un 
prototipo de guión sobre la trama de la historia inspirada en la obra de teatro clásico El 
Alcalde de Zalamea, así como los posibles minijuegos que se pueden dar a lo largo de 
la historia. 
Posteriormente, se presenta el desarrollo del videojuego a partir de un guión obtenido 
después de su respectivo análisis. El apartado engloba la utilización de un entorno de 
trabajo (Unity3D) y el uso de un posible lenguaje de programación admitido por el 
entorno (C#). Por otra parte, incluye la realización de las partes gráficas utilizadas en 
todo el videojuego. 
 
CAPÍTULO 4. ANÁLISIS Y DESARROLLO DEL PLUGINS 
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Este capítulo se basa en crear la comunicación entre el videojuego y la plataforma 
educativa Moodle. El capítulo consta de dos partes, la primera parte está destinada al 
análisis y desarrollo de una aplicación Cliente capaz de enviar datos a un Servidor 
Moodle. Dicha aplicación Cliente estará instalada en forma de plugin en el videojuego. 
La segunda parte, está destinada al análisis y desarrollo de una aplicación Servidor 
capaz de recibir datos y trabajar con ellos. Esta aplicación estará en la plataforma 
Moodle. Al igual que ocurre con el Cliente, dicha aplicación estará instalada en forma 
de un módulo en el Servidor Moodle. Este módulo, podrá ser usado por el profesorado 
con una nueva funcionalidad: evaluar a los alumnos a través de un videojuego. 
CAPÍTULO 5. GESTIÓN DEL PROYECTO 
En este capítulo, se expone como ha sido gestionado el proyecto desde los inicios 
hasta el final. Ofreciendo el ciclo de vida sobre el que se basa el proyecto. Además, 
incluye la planificación en diagramas de Gantt sobre el trabajo realizado. 
En esta sección, se detallan el tipo de pruebas que se han utilizado para testear el 
videojuego en sus distintas versiones de desarrollo. Por otro lado, estas pruebas 
también han sido aplicadas a los distintos plugins desarrollados, tanto el que se utiliza 
en el videojuego, como el que se utiliza en la plataforma Moodle. 
CAPÍTULO 6. PRUEBAS 
En esta sección, se detallan el tipo de pruebas que se han utilizado para testear el 
videojuego en sus distintas versiones de desarrollo. Por otro lado, estas pruebas 
también han sido aplicadas a los distintos plugins desarrollados, tanto el que se utiliza 
en el videojuego, como el que se utiliza en la plataforma Moodle. 
CAPÍTULO 7. CONCLUSIONES Y LÍNEAS FUTURAS 
En este capítulo, se presentan las conclusiones y posibles líneas futuras obtenidas a lo 
largo del desarrollo del proyecto. Utilizando como bases los objetivos iniciales. Además, 
se describen los conceptos aprendidos en la elaboración del proyecto final de grado. 
CAPÍTULO 8. CONTRIBUCIÓN PERSONAL 
Por último, en este capítulo se presenta las contribuciones de cada alumno a lo largo 
de este proyecto. 
ACRÓNIMOS Y DEFINICIONES 
En este apartado se hace referencia a los acrónimos, y a las definiciones de palabras 
que han sido utilizados en este proyecto. 
REFERENCIA Y BIBLIOGRAFÍA 
En esta sección, se encuentran las referencias y la bibliografía utilizada a lo largo del 
proyecto para el desarrollo del mismo. 
ANEXO I. GUION DEL VIDEOJUEGO 
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En este anexo, se presenta el guion del videojuego desarrollador a partir de una obra 
de teatro. 
ANEXO II. DIAGRAMAS DE GANTT COMPLETOS  
En este anexo, se presenta los diagramas de Gantt completos. Incluyen las diferentes 
actividades que se han realizado para el desarrollo del proyecto, así como los días que 
se han necesitado para ello. 
ANEXO III. MANUAL DEL CLIENTE  
En este anexo, se enuncia la funcionalidad y la forma de utilización del plugin 
desarrollado para el Cliente, en este caso de trata del videojuego. 
ANEXO IV. MANUAL DEL SERVIDOR  
En este anexo, se enuncia la funcionalidad y la forma de utilización del plugin 
desarrollado para el Servidor, en este caso de trata de la plataforma Moodle. 
1.2. INTRODUCTION 
1.2.1.  Motivation Project   
 
In education, the teaching and learning processes are complex. For this reason, it is vital 
to analyze and innovate, so that student learning is more positive. On the other hand, it 
tries that the evaluation of teachers to students more efficient. Assess students is one of 
the main obligations of the teacher. Is at this time, on which the student is accountable 
for their work during the school year. The teacher can use different evaluation 
techniques depending on the situation of the student. For example: Test, home-works, 
presentations, questionnaires, etc. On this point, the highlight are the conventional 
evaluation techniques which constitute a major problem for teachers. Especially when 
it comes to large groups of students, as a high cost of time / effort employed by the 
teachers. Therefore, a different evaluation is necessary, in which the teacher can assess 
the learning that the student obtained without investing much time. Namely machine 
this evaluation based on the guidelines that teachers deem appropriate, and store the 
results for later review. A good choice for storing and studying the results, is the use of 
educational platforms [1]. These platforms not only allow you to store content but also 
provide the teacher a virtual space where they can manage their subjects and interact 
with their students.  
On the other hand, there is evidence of demotivation of students [2], which highlights its 
lack of interest in learning. Many believe that the problem is that society has changed 
greatly in recent years, and these changes have not moved to education. Traditional 
teaching tools have not been renovated, is where the problem arises. Therefore, is 
necessary new teaching tools, tools that encourage more and better students. It is here 
that enters the world of video games. 
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An educational game provided it is well designed, able to involve the player in the 
game experience and, therefore, in the educational experience hiding. We know that 
in recent years the trend has proliferated to film the most popular video games [3], due 
to the great reception and attention that cause on players. These factors help to 
capture a different audience to come to their respective cinematic representation.  
Following this boom, this trend will attempt to use inverted, in which a game will be used 
to attract the public to a theater. This idea arises from the needed to offer a video 
game with a different theme to the current gaming market, combined with low 
demand that has come to the theater according to recent studies [4]. The theme of 
the game will be used to improve educational processes and at the same time capture 
the attention of the players on this type of field. In recent years, it has managed to 
enhance learning through games called based learning games [5], this concept is to 
use technology to improve learning, performance and attention of a player on a 
particular subject. These characteristics are potential in young players, because of the 
large interaction between children in the past decade to the current technology, these 
individuals are known as digital natives [6]. The use of this method of learning has 
demonstrated the effectiveness of video games to motivate and get the player's 
interest about a particular subject [7], this issue will be discussed in Chapter 2 State of 
the Art.  
Therefore, students on what they learned in the game will be evaluated, and the results 
will be transmitted to an educational platform: Moodle, a software designed to help 
educators to create online courses and virtual learning environments. The teacher may 
consult and study results on this platform. With this new evaluation form, we get that the 
teacher focus on the teaching/learning, taking more time to meet the real needs of 
students. 
1.2.2. Objectives   
 
Below, the main objective and specific objectives that have been pursued with the 
development of this final degree project is presented. 
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1.2.2.1. Main Objective 
The primary objective of this project is to evaluate a game, is not to evaluate the game 
itself, but as a form of evaluation of students, which the teacher can appreciate 
student learning without having to be present throughout the process. The fundamental 
idea is that the game is a teaching tool and provides some results on how much the 
player has learned. These results may be transmitted and stored. In this way, the 
teacher can consult and analyze them, as appropriate. For this purpose, we will use an 
educational platform, Moodle [8]. 
This form of evaluation, provide information to improve the traditional evaluation and 
facilitate the task of evaluating teachers. On the one hand, it examines and 
accumulate large amounts of information, especially in crowded environments; On the 
other hand, this evaluation result, may support the rest of the tests performed by the 
teacher. 
1.2.2.2. Specific Objectives 
 
The specific objectives are the intermediaries to achieve the general objective of the 
project. Therefore, they are necessary to meet the development. To meet the main 
objective, the evaluation a video game, need to dial as the first specific objective the 
creation of a communication between the video game and educational platform. A 
communication that is capable of transmitting and storing the results obtained by the 
student for further study. For the creation of this communication are necessary web 
services [9], a technology that uses a set of protocols and standards used to exchange 
data between different applications, designed to offer services. Providers (Server) offer 
their services as remote procedures and Client (who uses services), requests a service 
calling these procedures. In our case, the game will be the Customer, in charge of 
making the transmission request to the server, which will be in charge of storing the 
results in the Moodle platform. Therefore, to have a communication between the game 
and Moodle, you must create a client application on the video game. Able to connect 
to the Moodle server and transmit information. On the other hand, the Moodle server, 
the application should be able to collect some services and work information sent by 
the Customer.  
As a second objective, we develop a new module that provides new functionality to 
Moodle. This new functionality enables the teacher to add a new activity. Which allows 
review students through a video game. In this activity, teachers may review the grades 
obtained by students who have played the game.  
As a third specific objective we have the creation of a video game. This game will help 
to ensure that communication and transmission of the results are successful and 
therefore fulfill the main objective. The objective of the game will be find a fun and 
educational end at the same time. Therefore, we will try to make the game not a 
simple entertainment tool, but is also used to promote training and acquisition of new 
concepts.  
PROYECTO FINAL DE GRADO 
FACULTAD DE INFORMÁTICA 
 
 
pág. 32 
 
 
The fourth specific objective, that the game is created as a tool to maximize motivation 
player to the theater. The purpose of this game is to strengthen knowledge on a theater 
play in general. With these premises, we pretend to get the players to have fun while 
playing and can begin to understand and assimilate the contents of a theater play.  
As last objective, is to develop a methodology that relates the genre of a play, with 
different genres existing in a videogame. In this case, we consider suitable educational 
and adventure genres. The result of this methodology, will provide the steps to convert 
a script of a theatre play, in a script to develop a video game. 
1.2.3. Memory Structure 
 
This document is divided into several chapters, which contain all the information related 
to the analysis and development of the final project grade. Below is a brief summary of 
the content of each of the chapters in this report is exposed. 
CHAPTER 1. INTRODUCTION 
In this chapter, is presented the context includes the analysis and development of the 
project. Describing briefly the most representative points of the project, as previous 
ideas to the development and motivations for it. On the other hand, is exposed the 
objectives to be achieved during the project. 
CHAPTER 2. STATE OF ART 
In this section, on the one hand, is exposed how to evaluated currently students, 
evaluation tools used by teachers and the effect it has had the new technologies in 
education. 
On the other hand, it provides an overview on subjects related to video games, 
education through video games and the inclusion of the performing arts in this area. It is 
analyzing the current situation on this issue in video games and low demand in the 
sector. 
CHAPTER 3. ANALYSIS AND VIDEO GAME DEVELOPMENT 
In this section, prior to the development of game analysis is described. In this analysis, it 
is intended to form a methodology based on the structure in which is formed a theater 
play, accompanied by different genres of video games that can help us. Through this 
methodology, prototyping screenplay about the plot of the story inspired by the classic 
theater play El Alcalde de Zalamea, as well as possible mini-games that can occur 
throughout history. 
Subsequently, it is presented the development of the game from a script obtained after 
examination. Paragraph includes the use of a working environment (Unity3D) and use 
of a possible programming language supported by the environment (C #). On the 
other hand, it includes the realization of the graphic parts used throughout the game. 
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CHAPTER 4. ANALYSIS AND DEVELOPMENT OF PLUGINS 
This chapter is based on creating communication between the game and the learning 
platform Moodle. The chapter consists of two parts, the first part is intended for the 
analysis and development of a client application able to send data to a Moodle server. 
Client application that will be installed as a plugin in the game. 
The second part, is intended for the analysis and development of a server application 
able to receiving data and work with them. This application will be in the Moodle 
platform. As is the case with the client, the application will be installed as a module in 
the Moodle server. This module can be used by teachers with a new feature: evaluate 
students through a video game. 
CHAPTER 5. PROJECT MANAGEMENT 
In this chapter, exposed as it has been managed the project from the beginning to the 
end. Offering life cycle on which the project is based. It also includes the planning 
Gantt charts on the work done. 
In this section, are listed the type of tests that have been used to test the game in its 
different development versions. Moreover, these tests have also been applied to 
diferent plugins developed, both used in the video game, such as that used in Moodle. 
CHAPTER 6. TESTING 
In this section, are listed the type of tests that have been used to test the game in its 
different development versions. Moreover, these tests have also been applied to 
diferent plugins developed, both used in the video game, such as that used in Moodle. 
CHAPTER 7. CONCLUSIONS AND FUTURE LINES 
In this chapter, we present conclusions and possible future lines obtained throughout 
the project development. Using as bases the initial objectives. In addition, the concepts 
learned are described in the preparation of the final draft grade.  
CHAPTER 8. PERSONAL CONTRIBUTION 
Finally, in this chapter is presented the contributions of each student through this 
project. 
ACRONYMS AND DEFINITIONS 
In this section we make reference to acronyms and definitions of words that have been 
used in this project. 
REFERENCE AND BIBLIOGRAPHY 
In this section, you will find references and bibliography used throughout the project for 
development. 
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ANNEX I. VIDEO GAME SCRIPT 
In this annex, is presented the script of the video game developer from a theater play. 
ANNEX II. GANTT CHARTS COMPLETE 
In this annex, complete Gantt diagrams is presented. They include the different 
activities that have been made to the project and the days needed for this. 
ANNEX III. CLIENT'S MANUAL 
This annex, states the functionality and how to use the plugin developed for the client, 
in this case about the game. 
ANNEX IV. MANUAL SERVER 
This annex, states functionality and how to use the Server plugin developed for the 
server, in this case is the Moodle platform. 
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CAPITULO 2: ESTADO DEL ARTE 
 
Es fundamental en todo proyecto, independientemente de a qué sector pertenezca, 
hacer referencia sobre la evolución de su desarrollo e industria, así como del estado 
actual del mundo al que pertenece. En el presente capítulo, primero expondremos los 
tipos de evaluaciones, las herramientas de evaluación y el cambio que ha provocado 
las nuevas tecnologías en las formas de evaluar conocimientos y habilidades. En 
segundo lugar, a través de un breve repaso se apreciará la expansión que ha 
experimentado el sector de los videojuegos. Donde en los últimos años ha recaudado 
más dinero que los sectores del cine o la música. 
2.1. EVALUACIÓN 
 
A continuación, se presenta el objetivo principal y los objetivos específicos que se han 
perseguido con la elaboración de este proyecto final de grado. 
2.1.1. Definición de evaluación 
 
En este proyecto, se entiende como evaluación a la valoración de conocimientos, 
actitud y rendimiento del alumno, que determinan el grado de cumplimiento de los 
objetivos durante el curso escolar. 
La evaluación que debe realizar el profesor a sus alumnos es muy importante ya que le 
permite conocer los obstáculos de aprendizaje que tienen y adaptar la enseñanza al 
proceso. También permite al alumno conocer la evolución de su aprendizaje, 
enmendar sus errores, mejorar habilidades y dar feedback al profesor de los 
procedimientos que este usa. Las principales funciones que tiene la evaluación se 
pueden ver en la Ilustración 1. Funciones de la evaluación. 
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Ilustración 1: Funciones de la evaluación 
Es importante tener en cuenta el objetivo de la evaluación y los usos que tendrán sus 
resultados. Según Ralph Tyler [10], quien desarrolló el primer método de evaluación 
educacional, existen tres tipos de evaluación:  
 Evaluación sumativa: En esta evaluación, su principal objetivo es medir el 
aprendizaje del alumno. A continuación, se enuncia las características más 
importantes: 
o Se realiza al final del curso. 
o Se trata de la evaluación formal que se implementa en el programa 
educativo para evaluar las habilidades, actitudes y conocimientos de los 
alumnos 
 Evaluación formativa: En este tipo, el objetivo principal es apoyar el aprendizaje. 
El cual se fundamenta en la identificación de los problemas de aprendizaje y en 
elaboración de acciones de mejora. Por tanto, es necesario destacar las 
siguientes características:  
o Se realiza durante todo el curso escolar. 
o Proporciona información sobre los progresos, entendimientos y 
aprendizaje de los contenidos en distintos momentos del curso 
o  Se ofrece feedback al alumno, así sabrá que mejoras tiene que hacer 
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 Evaluación diagnóstica: En esta evaluación, el objetivo principal es determinar 
las fortalezas que tiene el alumno al inicio del curso y orientar al profesor sobre 
cómo debe adecuar sus métodos de enseñanza. Las características principales 
son las siguientes: 
o Se realiza al inicio del año escolar 
o No hay calificaciones: Solo se necesita saber qué es lo que saben los 
alumnos al principio, no se busca sancionar a los alumnos. 
o Individual o grupal. 
o Feedback al alumno: sabrá su estado inicial. 
Con estas premisas, la idea básica seria realizar una evaluación que integre los 
tres tipos de evaluaciones comentados anteriormente (ver Ilustración 2. 
Secuencia de evaluaciones). 
 
 
Ilustración 2: Secuencia de evaluaciones 
2.1.2. Herramientas de evaluación 
 
La evaluación se lleva a cabo mediante el uso de instrumentos, que recopilan 
información y permiten saber si los objetivos han sido alcanzados [11]. Estos 
instrumentos son clave en el proceso de evaluación. Algunas de las herramientas de 
evaluación [12] más habituales son: 
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 Pruebas objetivas: En estas pruebas, el profesor se encarga de decidir si las 
respuestas que ha dado el alumno son correctas o no, no valora la respuesta, 
por lo tanto, el profesor no invierte mucho tiempo en corregir. El alumno deberá 
elegir una respuesta correcta de varias dadas, esto provoca al alumno interés 
por ser fáciles de responder. Este tipo, proporcionan información sobre el ritmo 
de aprendizaje y sus respectivos problemas. Algunos ejemplos de pruebas 
objetivas son: de respuesta a complementar, de analogías, de ordenamiento, 
test, etc. 
 
 Pruebas abiertas: Se tratan de pruebas en las que el profesor evalúa la calidad 
de la respuesta, se fija en el vocabulario, conocimientos, creatividad y 
organización. Por lo tanto, la corrección de este tipo de pruebas exige mucho 
tiempo, este tipo de pruebas admiten variedad de respuestas. El profesor podrá 
ver cómo el alumno expresa sus conocimientos y emite críticas y opiniones. 
Algunos ejemplos de estas pruebas abiertas son: exámenes convencionales, 
exposición, comentarios de textos, informes, etc. 
 
 Resolución de problemas: Se basan en dar una respuesta o una conclusión a un 
planteamiento inicial a resolver. Permite que el alumno se enfrente a problemas 
o cuestiones que no se han estudiado con antelación en clase, y exigen la 
aplicación de los conocimientos aprendidos. 
 
 Ensayos: En este tipo destaca la redacción, en la que el alumno expone su 
opinión, críticas, reflexiones y propuestas de un tema determinado. Es un 
proceso que consta de diseño, investigación, ejecución. Son muy útiles para 
certificar la comprensión y la aplicación del tema en concreto. 
 
 Debates: En este punto, nos centramos en el diálogo que organiza el profesor 
entre los alumnos. Cada alumno expondrá sus ideas y las defenderá, y el 
profesor analizará y llegará a ciertas conclusiones. Esta herramienta, es muy útil 
para desarrollar la capacidad de comunicación de los alumnos: escuchar, 
argumentar, exponer, etc. Este tipo de actividades, enriquece el conocimiento 
y promueve el respeto a las demás participantes del debate. 
 
Según estudios realizados [13] se ha podido constatar que más de la mitad de los 
docentes prefieren usar exámenes escritos como herramienta de evaluación. Desde el 
punto vista de la evaluación formativa, los exámenes aportan información sobre las 
necesidades del alumno, las áreas deficientes que necesitan mejoras. Pero si se utilizan 
de forma frecuente, los profesores se encuentran con un problema: saber si el 
aprendizaje se mantiene a lo largo del tiempo. 
Por otra parte, se puede destacar que los docentes también prefieren los cuestionarios, 
como forma de analizar los conocimientos y métodos usados por el alumno para 
resolver cierto problema. Desde el punto de vista de la evaluación formativa, estas 
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acciones sirven para detectar comprensiones erróneas. Otra herramienta que les gusta 
mucho a los docentes son los debates. Ya que son muy útiles para evaluar el talento 
del alumno para producir argumentos y defender una postura. La intervención del 
alumno en el debate, servirá para evaluar el conocimiento del tema en discusión, la 
diversidad del vocabulario, la organización y conexión de ideas, etc… 
2.1.3. Evaluación y tecnología 
 
La aparición de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TICs) han tenido 
una gran repercusión en la mayoría de sectores: educación, empresas, sanidad, 
empleo, administraciones… Las cuales proporcionan un acceso fácil y rápido a una 
gran cantidad de información. 
2.1.3.1. Evaluación y tecnología en el ámbito educativo 
 
Las TICs han influido mucho en la educación, concretamente en el proceso de 
aprendizaje/enseñanza [14]. Estudios recientes han determinado que las TICs ofrecen 
la oportunidad de hacer evaluaciones más exitosas, tanto para alumnos como para 
profesores [15]. De esta forma, se han desarrollado herramientas software [16] cuyo 
objetivo es realizar evaluaciones que confirmen habilidades, conocimientos y actitudes 
de una persona. Otro factor a destacar, es que permiten reducir la curva de 
aprendizaje y aumentar la motivación. A continuación, se detallan algunas de las 
herramientas software más importantes: 
 e-asTTle: La herramienta e-asTTle [17] fue creada para evaluar el aprendizaje en 
matemáticas, lectura y escritura, de niños de 5 a 10 años (ver Ilustración 3. 
Ejemplo de evaluación con e-asTTle). El objetivo principal de esta herramienta, 
es determinar lo que el alumno conoce y lo que podría aprender después. 
Algunas de las características más importantes son:  
o Permite crear pruebas según las pautas que el profesor considere. 
o Proporciona comentarios e interpretaciones del rendimiento del alumno, no 
únicamente una calificación. 
o Identifica las áreas en las que el alumno necesita ayuda. 
o Presenta los resultados de forma visual, esto es muy importante ya que 
facilitará a los profesores llegar a una rápida conclusión.  
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Ilustración 3: Ejemplo de evaluación con e-asTTle 
 Questionmark Perception (QP): La herramienta QP [18], ha demostrado ser una 
exitosa herramienta de aprendizaje y evaluación [19]. Ofrece servicios para 
medir conocimientos, habilidades y actitudes de forma segura y lograr buenos  
resultados de aprendizaje (ver Ilustración 4. Interfaz de Questionmark 
Perception). Algunas de las características más importantes son:   
o Permite a los docentes programar, publicar, e informar sobre 
cuestionarios, pruebas y exámenes. 
o Permite la creación de encuestas, cuestionarios, pruebas y exámenes 
con variedad de preguntas. 
o Proporciona al profesor y alumno informes y análisis de los resultados. 
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Ilustración 4: Interfaz de Questionmark Perception 
 Classroom response system (CRS): CRS [20], Es una herramienta que 
proporciona evaluación formativa de los alumnos [21]. La herramienta está 
formada por un conjunto de hardware y software que facilita las actividades de 
enseñanza. La forma de uso se basa en que el profesor utiliza un ordenador 
para exponer sus preguntas, y los alumnos usarán un transmisor de mano para 
enviar sus respuestas (ver Ilustración 5. Ejemplo de herramienta CRS). Las 
características más importantes son:   
o Permite al profesor obtener información instantánea del alumno. Es decir, 
el profesor expondrá preguntas y obtiene las respuestas en tiempo real, 
ya que son planteadas y respondidas durante la clase. Por lo tanto, CRS 
se basa en una comunicación bidireccional. 
o Permite tomar la asistencia a clase. 
o Aumenta la interactividad de clase. 
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Ilustración 5: Ejemplo de herramienta CRS 
2.1.3.2. Evaluación y tecnología en el ámbito empresarial 
 
Las TICs no sólo han repercutido al ámbito educativo, sino también al mundo 
empresarial. Actualmente, existen aplicaciones dedicadas a la evaluación de 
empleados. Es decir, el objetivo de estas herramientas es comprobar las habilidades y 
conocimientos que tienen los candidatos a un puesto de trabajo. Algunos de las 
aplicaciones más importantes son:  
 Codility: La herramienta Codility [22], permite filtrar candidatos con 
conocimientos de programación. Son pruebas que evalúan automáticamente 
la corrección y el rendimiento del código (ver Ilustración 6. Interfaz de Codility). 
Se trata de una herramienta muy útil para empresas que desean contratar 
empleado, de esta forma pueden saber si los candidatos están cualificados. 
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Ilustración 6: Interfaz de Codility 
 International Knowledge Measurement (IKM): La herramienta IKM [23], obtiene 
un perfil objetivo y completo de conocimientos y habilidades de los candidatos 
y empleados (ver Ilustración 7. Ejemplo de evaluación realizada con IKM). Esta 
aplicación, surgió de la necesidad de encontrar de manera eficiente 
empleados con las habilidades deseadas para trabajos específicos. 
 
 
Ilustración 7: Ejemplo de evaluación realizada con IKM 
2.1.4. Evaluación basada en juegos 
 
Estudios recientes [24,25], han determinado que la evaluación basada en juegos 
puede ofrecer una evaluación más particular y fiable. Este tipo de evaluación, se basa 
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en utilizar un juego como herramienta para analizar cómo juega una persona. De esta 
forma, se puede evaluar sus habilidades y conocimientos. Hay que dejar claro, que 
esta evaluación no evalúa el juego en sí, sino al jugador. De esta forma, se puede 
obtener una serie de conclusiones según sus movimientos y decisiones. Además, al 
integrar la evaluación dentro del juego hace que el jugador no se percate que está 
siendo evaluado, solo se centrará en el juego. 
Por tanto, el juego como herramienta para evaluar, aporta más y mejor información 
que las herramientas comentadas en el Apartado 2.1.1, que por lo general afectan 
negativamente en el proceso de aprendizaje [26], ya que no son adecuadas para 
comprobar la transferencia de conocimientos. A continuación, detallamos algunos de 
los juegos que incorporan algún tipo de evaluación: 
 Immune Attack: El juego Inmmune Attack [27], requiere que el jugador aprenda 
y preserve conocimientos para que pueda aumentar de nivel. El objetivo 
principal, es enseñar a los alumnos sobre el sistema inmunológico [28]. En este 
juego, el jugador podrá navegar en un nano-robot a través de un entorno 3D, el 
cual simula los vasos sanguíneos y tejido conectivo en un intento de salvar a un 
paciente enfermo (ver Ilustración 8. Escenas del juego Immune Attack). En el 
camino, aprenderá acerca de los procesos biológicos que permiten a los 
glóbulos blancos detectar y combatir las infecciones. 
 
Ilustración 8: Escenas del juego Immune Attack 
 CancerSpace: El juego CancerSpace [29], tiene como objetivo apoyar el 
proceso de aprendizaje de los profesionales de la medicina (ver Ilustración 9. 
Escenas del juego CancerSpace). Este tipo de juego, está basado en juegos de 
rol: el usuario tiene que ayudar al personal clínico a evaluar la literatura clínica, 
integrar las evidencia en su toma de decisiones clínicas, planificar pruebas del 
cáncer, etc. El jugador toma decisiones y observa si la respuesta elegida mejora 
las tasas de detección del cáncer, que es el principal indicador de rendimiento. 
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Ilustración 9: Escenas del juego CancerSpace 
 SimVenture: El juego SimVenture [30], es una simulación de negocio (ver 
Ilustración 10. Escenas del juego SimVenture) en la que jugador deberá 
gestionar una empresa. Al igual que en el mundo real, el jugador tiene que 
tener en cuenta las pérdidas y ganancias, un balance general y por supuesto, 
los jugadores tienen que evitar la quiebra. Su rendimiento se expresa en términos 
de un parámetro denominado "valor de la empresa." 
 
PROYECTO FINAL DE GRADO 
FACULTAD DE INFORMÁTICA 
 
 
pág. 47 
 
 
Ilustración 10: Escenas del juego SimVenture 
 PIXELearning’s Enterprise Game (PLEG): EL juego PLEG [31], es parecido al 
anterior. Donde el objetivo del jugador, es definir un producto de buena calidad 
y a buen precio, y una estrategia de marketing adecuada (ver Ilustración 11. 
Escenas del juego PIXELearning’s Enterprise Game). En este juego, se podrá ver 
el desempeño de las empresas de la competencia, produciendo un efecto de 
competitividad al jugador. 
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Ilustración 11: Escenas del juego SimVenture 
Para concluir, destacamos por un lado las herramientas de evaluación tradicionales, 
mencionada en el Apartado 2.1.1. Las cuales, destacan porque toman menos tiempo 
en diseñarlas. Además, son fáciles de administrar y sus resultados son fáciles de 
interpretar [32]. Por otro lado, es necesario destacar que presentan ciertos 
inconvenientes. Por ejemplo, son inadecuadas para comprobar la transferencia de 
conocimientos, carecen de flexibilidad para ajustarse a distintos tipos de alumnos, 
necesitan un coste tiempo/esfuerzo por parte de los docentes excesivos, etc. 
Por otro lado, hoy en día los cambios tecnológicos ocurren muy rápido y exigen estar 
actualizando conocimientos. Por ello, si una persona no quiere quedarse anticuado, 
debe continuar su aprendizaje a lo largo de toda su vida. Pero las TIC ofrecen 
herramientas para una formación continua y fácil. Herramientas de evaluación, como 
las mencionadas en los Apartados 2.1.3.1 y 2.1.3.2, que realizan de forma atumatica 
valoración de habilidades, conocimientos y actitudes de una persona. Una 
herramienta muy útil para evaluar lo aprendido, son los videojuegos. Estos, incorporan 
la evaluación dentro de la lógica del juego, evitando que se rompa la experiencia de 
juego del jugador e incrementando la motivación del jugador. Estos juegos ofrecen 
una retroalimentación inmediata y permiten realizar la valoración según los 
movimientos y decisiones del jugador. Aún queda mucho por mejorar en este tipo de 
herramienta. Se requiere una mejor integración de la evaluación en los videojuegos, 
cuyos objetivos se basarán en no distraer al jugador al tiempo que se intenta favorecer 
la mejora de su aprendizaje. 
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2.2. VIDEOJUEGOS 
2.2.1. Breve historia de los videojuegos 
 
La historia de los videojuegos comenzó hace más de 50 años, pero fue en la década 
de los años ochenta donde tuvo más auge con el lanzamiento de los videojuegos 
como Donkey-Kong, Tetris, Pac-Man o Mario Bros. Empezó a suponer una potencia 
cultural y comercial, el mercado de los videojuegos aumentó en esta década con el 
lanzamiento de los ordenadores de 8 bits, como el Spectrum o el Amstrad. 
Posteriormente, se disparó el mercado durante los años noventa con el lanzamiento 
de las videoconsolas como Sega, GameBoy o Nintendo, que consiguieron llevar los 
videojuegos a las casas sin necesidad de disponer de una máquina recreativa para su 
uso. Este es el primer contacto directo de los videojuegos con los niños de la época, 
donde estudios revelan que los niños dedican mucho tiempo a los videojuegos [33]. 
En los últimos años, los videojuegos se han ido convirtiendo en una de las industrias de 
entretenimiento más importantes del mundo. Facturando hoy en día, por encima de 
otras industrias más tradicionales como el cine, la música o el teatro [34]. En la 
actualidad, en el 65 % de los hogares de Estados Unidos se juega a los videojuegos [35]. 
Inicialmente los videojuegos fueron catalogados como un entretenimiento dirigido 
principalmente al mundo infantil, pero poco a poco y debido a la aparición de nuevos 
géneros y nuevas formas de jugar, se han expandido a un público mucho más general. 
Hoy en día los videojuegos se pueden encontrar para diferentes plataformas, ya sean 
videoconsolas de última generación como Xbox 360, Play Station 4 o videoconsolas 
portátiles (PSP, Nintendo DS). O inclusive en ordenadores o dispositivos móviles/tablets. 
Esto hace que haya que diferenciar entre varios mercados dentro del mundo de los 
videojuegos, ya que cada mercado posee un público diferente con unas necesidades 
y unas expectativas distintas 
2.2.2. Expansión de los videojuegos 
 
En este tiempo, los videojuegos han dejado ser exclusivos para unos pocos y se han 
convertido en el entretenimiento fundamental de millones de jugadores de todas las 
edades en todo el mundo. En esta expansión han influido diversos factores, los cuales 
han sido categorizados en dos partes, la parte social y la parte tecnológica. A 
continuación, se detalla los factores de los cuales están compuestas dichas partes: 
 Parte social: En este apartado se hace referencia a los factores donde el ser 
humano ha influido en los últimos años.  
o Integración social: Vivimos en una sociedad donde cualquier actitud que 
destaque de la masa, causa un rechazo por su parte. Por este motivo, 
antes el típico aficionado a los videojuegos (gamer) era considerado 
extravagante (nerd) y podía ser excluido de determinados círculos. En los 
últimos años, ser aficionado a los videojuegos ya no es tan raro debido al 
crecimiento y al marketing actual que existe en la industria de los 
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videojuegos. Donde se ofrece una gran variedad de videojuegos para 
todas las personas, este motivo ha fomentado ha no excluir a los 
consumidores de videojuegos. 
o Auge en la tecnología: En los últimos años, la tecnología ha impactado 
en la sociedad actual [36], recientes estudios revelan que en un hogar 
existen mínimo dos dispositivos tecnológicos, ya sea un móvil, un portátil o 
un ordenador de mesa. Por lo que se puede deducir que la mayoría de 
personas tienen acceso a un aparato electrónico, cuya tecnología 
puede ofrecer jugar algún videojuego por básico que sea. Este factor, 
fomenta a la demanda de sacar diferentes videojuegos cada año. 
 Parte tecnológica: En este punto, se hace referencia a la interacción con los 
diferentes dispositivos inteligentes y con las nuevas plataformas digitales 
ofrecidas a los jugadores.  
o Interacción hombre-máquina: En los últimos años se ha producido un 
cambio radical en la forma de interactuar con las consolas, gracias a la 
proliferación de mandos inalámbricos con sensores inerciales y los 
sistemas de reconocimiento de gestos, como Kinect. Este tipo de lógica 
está fomentando a una diferente demanda en la industria, por lo que los 
videojuegos en unos años evolucionaran a las necesidades oportunas de 
las diferentes tecnologías demandas. En este ámbito destaca Emotiv [37], 
el cual se basa en registrar las ondas cerebrales para traducirlo en un 
flujo de datos. Este flujo se utilizará para poder controlar a un personaje 
de un videojuego (ver Ilustración 12. Tecnología Emotiv EPOC). 
 
 
Ilustración 12: Tecnología Emotiv EPOC 
PROYECTO FINAL DE GRADO 
FACULTAD DE INFORMÁTICA 
 
 
pág. 51 
 
 
 
 
o Cloud Gaming: La proliferación de dispositivos online y su integración en 
los videojuegos han fundamentado a la gran expansión de los mismos. 
Actualmente, vivimos en la evolución del Cloud Gaming [38], el cual 
ofrece la posibilidad de jugar online con jugadores de diferentes partes 
del mundo al mismo videojuego (ver Ilustración 13. Tecnología Cloud 
Gaming en diferentes dispositivos). 
 
 
Ilustración 13: Tecnología Cloud Gaming en diferentes dispositivos 
o Cross-Play: El concepto de Cross-Play se basa en la capacidad de 
extender la experiencia de juego en diferentes plataformas, donde 
destaca la plataforma Xbox SmartGlass. Esta tecnología convierte el 
teléfono móvil o tableta en una segunda pantalla, la cual permite 
interactuar con la Xbox360. Por otra parte, otra tecnología derivada del 
Cross-Play permite realizar diferentes acciones con hologramas, como es 
el caso de la nueva plataforma ofrecido por Nintendo. Estas tecnologías 
también serán influyentes en la expansión de videojuegos y en sus 
géneros (ver Ilustración 14. Tecnologías Cross-Play). 
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Ilustración 14: Tecnologías Cross-Play 
 
o Motores de juego de nueva generación: Los nuevos motores existentes 
facilitan la creación de videojuegos. En algunos motores, destaca el 
factor del bajo costo y la necesidad de pocos desarrolladores en la 
elaboración de un videojuego relevante. Estos motores, ofrecen la 
posibilidad de ofertar nuevos productos comerciales para un público 
cada vez más amplio. Se considera importante el uso de un motor para 
la realización del videojuego que incumbe a este proyecto, por lo que 
este tema se verá más afondo este apartado en el Apartado 2.8. 
 
2.2.3. Definición de un videojuego 
 
Llegados a este punto, es necesario idealizar la definición de un videojuego. Ya que tal 
conceptualización, puede orientar a delimitar el estudio de este proyecto. Existe un 
gran número de definiciones sobre este concepto, de los cuales nos quedamos con las 
siguientes afirmaciones, ya que son las que más se aproximan al criterio que tenemos 
sobre un videojuego. Según Aarseth [39] “consisten en contenido artístico no efímero 
(palabras almacenadas, sonidos e imágenes), que colocan a los juegos mucho más 
cerca del objeto ideal de las Humanidades, la obra de arte... se hacen visibles y 
textualizables para el observador estético”.  Esta definición engloba la idea principal 
de convertir una obra de teatro a un videojuego. Ya que la historia de un videojuego 
puede ser tratado como una escena, cuyo contenido está formado por actos. El acto, 
es aquel que marcará el cambio de ambiente, esta característica será utilizada en la 
trama de la historia del videojuego. Donde las decisiones que tome el jugador, se verá 
reflejado en las diferentes ramas que puede tomar la historia, se tratara este tema en 
el Capítulo 3 Análisis y desarrollo del videojuego. 
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Otra definición que consideramos interesante para el entorno de este proyecto, es la 
de Zimmerman [40] “Un juego es una actividad interactiva voluntaria en la que uno o 
más jugadores siguen reglas que restringen su comportamiento, representando un 
conflicto artificial que termina en un resultado cuantificable”. De esta definición, nos 
interesa la mención que hace a las reglas y un posible resultado cuantificable. Existe 
una gran variedad de definiciones respecto a lo que se considera un videojuego. Las 
anteriores definiciones, nos dan una idea global de lo que buscamos a la hora de 
desarrollar el videojuego. Ahora bien, es necesario especificar la composición sobre la 
que se basa un videojuego. 
Un videojuego está constituido por una mecánica (Game Mechanic) que se considera 
como una parte fundamental, ya que forma un conjunto de elementos que 
caracterizan y diferencian un juego de otro y los hace únicos (ver Ilustración 15. 
Mecánica de un videojuego). Como se puede observar en la ilustración dicha 
mecánica está formado por: 
 Género del Videojuego: Según el género, las siguientes características pueden 
variar. Pero siempre se mantiene a lo largo del Videojuego, este tema será 
tratado más a fondo en el Apartado 2.4 Géneros de un Videojuego. 
 
 Objetivo: Aunque un videojuego tenga diferente género, siempre tiene un 
objetivo. El objetivo puede variar, desde conseguir la mayor puntuación posible 
hasta derrotar a un adversario. 
 
 Competición: En la mayoría de videojuegos para conseguir un objetivo, es 
necesario la competición entre diferentes jugadores para ganar. Este rasgo se 
considera fundamental, ya que un jugador siempre repite experiencia para 
intentar ser mejor que otro o incluso competir consigo mismo, es decir, intentar 
superarse en cada partida que juegue. 
 
 Reglas: Por último, para poder competir y conseguir objetivos, es necesario 
establecer una serie de pautas comunes para todos los jugadores. Todos los 
videojuegos, independientemente del género al que pertenezcan se basan en 
reglas. Esta característica es la más importante, ya que estas reglas deben ser 
aceptadas por el jugador para que el videojuego pueda ser terminado con 
éxito. Dentro de las reglas, se pueden definir tres puntos básicos que tienen que 
contener las reglas de un videojuego en general.   
o Participación: Un videojuego debe de permitir mantener una interacción 
activa con el jugador. 
o Igualdad: Las reglas deben ser aceptadas y ser comunes para todos los 
jugadores a lo largo del videojuego. 
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Ilustración 15: Mecánica de un videojuego 
Una vez definido lo que se considera un videojuego y una mecánica de juego para 
este marco de trabajo. Se partirá de estas bases, las cuales servirán para la 
construcción de un guión para el videojuego El Alcalde de Zalamea, se tratará este 
tema en el Capítulo 3 Análisis y desarrollo del Videojuego. 
2.2.4. Géneros de un videojuego 
 
Actualmente, existe una gran variedad de géneros y subgéneros dentro de las 
categorías posibles para un videojuego. Anteriormente se pudo observar que no existía 
una definición clara sobre el término videojuego, lo mismo sucede con sus géneros. Por 
una parte, podemos comparar la clasificación de Wikipedia [41], la cual diferencia 14 
géneros diferentes (Acción, Deportes, Carreras, Plataforma, Musical, Aventuras, Juegos 
de rol, Terror/Supervivencia, Simulación, Multijugador masivo, Estrategia, Puzzle, 
Tradicional y Educativos). Y la clasificación realizada por Fundamentals of Game 
Design [42], el cual identifica 10 géneros (Acción, Estrategia, Rol, Deportes, Simulación 
de vehículos, Simulaciones de construcción y gestión, Aventuras, Vida artificial, Puzzle y 
Juegos para chicas). 
La gran diversidad de videojuegos existentes suaviza los límites entre un género y otro, 
por lo que resulta imposible tener una clasificación exacta. Las nuevas tendencias en 
el mercado de los videojuegos, crean a su vez nuevos géneros más complejos y 
evolucionados. Por lo que en el ámbito que concierne a este proyecto, se realizará 
una breve clasificación de los géneros que consideramos fundamentales y por último 
se hará hincapié sobre dos géneros, los cuales nos servirán de base para el desarrollo 
del videojuego pertinente: 
 Shooters: Los videojuegos de disparos o shooters, son un género que engloba un 
amplio número de subgéneros, los cuales tienen la característica común de 
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permitir controlar un personaje. Normalmente, se dispone de un arma 
(mayoritariamente de fuego) que puede ser disparada a voluntad. En este tipo 
destaca los juegos Third Person Shooter. Se basan en historias en tercera persona 
o TPS, son juegos donde vemos al personaje que maneja el jugador en tercera 
persona. Dentro de este subgénero, cada vez ganan más fuerza los juegos al 
estilo Grand Theft Auto(GTA) donde el personaje tiene total libertad. Estos juegos 
son conocidos como “sandbox” [43], aludiendo así a las diferentes posibilidades 
que ofrece el videojuego sobre la historia principal, ver Ilustración 16. 
Videojuego Grand Theft Auto(GTA). 
 
 
Ilustración 16: Videojuego Grand Theft Auto(GTA) 
 Lucha/Combate: Los videojuegos de lucha recrean combates entre dos 
jugadores o más, inclusive en algunos casos entre un jugador y un ordenador. 
Respecto a los escenarios de lucha son limitados como lo puede ser un 
cuadrilátero o una tarima. Existen juegos de lucha sin armas, en los que se suele 
emplear algún tipo de arte marcial y con armas, en los que se suele utilizar 
armas blancas como espadas y cuchillos. Este género apareció a mediados de 
los años 1970, pero no se hizo popular hasta la llegada de Street Fighter [44], ver 
Ilustración 17. Videojuego Street Fighter. 
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Ilustración 17: Videojuego Street Fighter 
 Plataformas: Uno de los pocos géneros que actualmente se mantiene fiel a su 
estilo inicial. En estos juegos, es necesario el movimiento constante del personaje 
jugador, ya sea sorteando todo tipo de obstáculos: saltando, agachándose o 
escalando. Los más conocidos y de los cuales aún siguen sacando versiones son 
Super Mario Bros de Nintendo y Sonic de Sega, ver Ilustración 18. Videojuegos 
Super Mario Bros y Sonic. 
 
 
Ilustración 18: Videojuegos Super Mario Bros y Sonic 
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. 
 Simuladores: Este género, se caracteriza por llevar un aspecto de la vida real a 
un videojuego. Siendo el realismo el factor diferenciador entre un buen y un mal 
simulador. Dentro de este género, existe una gran variedad de subgéneros: De 
vida real (The Sims), deportivos (FIFA), de carreras (Gran Turismo), simulación 
musical (SingStar), etc. Ver Ilustración 19. Videojuegos The Sims y FIFA. 
 
 
Ilustración 19: Videojuegos The Sims y FIFA 
 Aventuras: Dentro de este género, el jugador se pone en el papel de un 
personaje. El cual necesita resolver acertijos, incógnitas o diferentes minijuegos 
para poder seguir avanzando en la historia y conseguir puntos. En este tipo, 
destacamos las Aventuras gráficas. Este subgénero destacó a principios de los 
años 1990, caracterizado por el uso del ratón. Cuya demanda fue 
incrementando y dio lugar al tipo de aventuras conocido como “Point and click” 
[45], también llamada aventura gráfica. En estos géneros, la historia cumple un 
papel fundamental y existe una gran interacción con el entorno. Uno de los 
juegos que más popularizó este subgénero es Monkey Island (ver Ilustración 20. 
Videojuego Monkey Island). Este videojuego será influyente en el desarrollo del 
videojuego que atañe a este proyecto. 
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Ilustración 20: Videojuego Monkey Island 
 Educativos: Un género que está en pleno auge, donde destacan algunas 
características mencionadas en la introducción. Cómo fomentar el aprendizaje 
sobre un tema en particular o llamar la atención al jugador hacia el argumento 
presentado en el juego, este tema se detalla más en el Subapartado 2.4.2. 
De los géneros mencionados antes, nos centraremos en las características de los 
géneros que más interesantes resultan para este proyecto, se tratan de los dos últimos: 
Aventuras y Educativos. De los cuales se deducirán ciertas conclusiones, esto se verá 
en detalle en el Subapartado 2.4.3. 
2.2.4.1. Los videojuegos en la educación 
 
La gran demanda de los videojuegos desde el inicio de su desarrollo, ocasionó un gran 
interés de investigación sobre su influencia en la conducta del ser humano. Las 
primeras investigaciones sobre estos tipos de juegos sucedieron de forma simultánea a 
su aparición. Los primeros estudios, se centraban en el análisis de sus posibles efectos 
psicológicos. No es hasta finales de esta década y principios de los años noventa, 
cuando estos estudios van más allá y comienzan a plantear el potencial educativo 
que pueden desarrollar los videojuegos sobre niños y adolescentes [46]. 
Se pudo corroborar estas hipótesis, con el experimento realizado por J. Griffith en 1983 
[47]. Donde demostró que el uso de los videojuegos podría potenciar la destreza en la 
coordinación, tanto visual como motora, al igual que la capacidad de coordinación 
óculo-manual. Cualidad potencialmente desarrollada en personas asiduas a este tipo 
de juegos, mejorando así los reflejos y respuestas en habilidades motoras. Por otra 
parte, el experto Félix Etxeberría catedrático de pedagogía, destaca las siguientes 
características respecto a los videojuegos [48]: 
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 Los videojuegos, aportan un carácter lúdico y de entretenimiento del alumno 
durante el estudio y el aprendizaje. El estudiante se siente más cómodo y más 
predispuesto en estos entornos. 
 
 También estimulación los factores visuales y auditivos, mediante fotos, videos, 
texto, juegos, etc. Lo que permite un mayor grado de interés y menor déficit de 
atención por parte del alumno. 
 
 Fomenta a la identificación con el personaje del juego, por lo que potencia a 
que el alumno desee volver a jugar. 
 
 Ofrece reconocimiento de los logros adquiridos mediante puntuaciones o 
niveles superados 
 
 Ofrece un plan adaptado al ritmo de cada alumno. La dificultad ofrecida al 
alumno va creciendo según van ampliando los conocimientos adquiridos. 
Basándose en el conjunto de investigaciones analizadas, se puede obtener como 
conclusión que el uso de este tipo de juegos con finalidad basada en el aprendizaje es 
bastante positivo en diferentes aspectos. Por lo que deducimos que un videojuego 
puede ayudar a aprender y a despertar el interés sobre el ámbito o tema del 
videojuego. 
2.2.4.2. Diferentes videojuegos educativos 
 
Respecto al sector de los videojuegos educativos en la actualidad, se puede afirmar 
que está empezando a incrementar. Esto se debe, a la utilización de dispositivos 
electrónicos con sus respectivas apps o juegos por parte de los nativos digitales. Todos 
los videojuegos en mayor o menor medida pueden llegar a ser útiles, respecto a los 
beneficios mencionados antes sobre el aprendizaje. Ya que además de enseñar, 
potencian distintas habilidades tanto mentales como de psicomotricidad. Además, 
buscan la atención sobre un tema concreto. 
En este apartado, se muestra el análisis de tres videojuegos de diferente temática 
educativa. Dichos videojuegos abarcan diferente contenido, dirigido para una gran 
variedad de jugadores. Los cuales consideramos importante mencionar, ya que al ser 
educativos tienen puntos en común pero su contenido y objetivos son muy diferentes. 
2.2.4.2.1. Juegos Infantiles 
 
Es importante matizar, que este género de videojuego actualmente está centrado en 
lo que a público infantil respecta. En este momento de la vida, es cuando más 
información se asimila. Este público, empieza a tener contacto con las primeras 
consolas o programas educativos instalados en los ordenadores de las aulas en las 
escuelas o en los dispositivos móviles. Juegos Infantiles [49] es un videojuego educativo, 
desarrollado en la plataforma Android. Que ofrece una gran variedad de minijuegos 
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sobre diferentes temas, desde la temática lingüística hasta aprender números y 
relacionar formas. 
Además, posee una interfaz intuitiva y muy fácil de utilizar, por lo que el jugador puede 
probar todos los diferentes tipos de minijuegos sin mayor dificultad. Otro punto fuerte, 
es la opción “Modo Inglés”, el cual filtra los minijuegos con mayor facilidad de enseñar 
y los muestra en la lengua inglesa, ver Ilustración 21. Videojuego Juegos Infantiles. 
 
 
Ilustración 21:Videojuego Juegos Infantiles) 
 
2.2.4.2.2. Brain Training 
 
Brain Training (ver Ilustración 22. Videojuego Brain Training), desarrollado por Nintendo 
DS es uno de los videojuegos más populares en este ámbito. Y posiblemente, es el 
videojuego que fomento la temática educacional al ámbito tecnológico en las últimas 
décadas [50]. Este videojuego, consta de una serie de actividades con diferentes 
niveles, donde el objetivo es ejercitar la mente y a la vez adquirir conocimientos 
mínimos. 
Los diferentes temas que engloba estas actividades, varían desde ejercicios de cálculo 
y retención de patrones o datos, hasta ejercicios de lectura y agilidad mental. El juego 
tiene una interfaz amigable y fácil de comprender, permitiendo analizar el progreso y 
puntuación del jugador. Además, no está limitado exclusivamente a niños, sino que su 
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intención es también dirigirse a un público más amplio, gracias a su capacidad de 
ejercitar y reforzar la memoria. 
 
 
Ilustración 22: Videojuego Brain Training 
2.2.4.2.3. Second Life 
 
Second life (ver Ilustración 23. Videojuego Second Life), es un entorno virtual donde 
cualquier jugador puede participar creando su propio personaje. Además, pueden 
interaccionar con otros jugadores situados en cualquier parte del mundo [51]. Más que 
un videojuego, se considera una plataforma educacional, la cual utiliza diferentes 
ambientes educativos ya sea a nivel universitario o de primaria. Una característica 
fundamental, es que permite realizar clases a distancia donde los jugadores pueden 
participar activamente. 
Esta característica y la posibilidad de crear escenarios para la docencia a distancia, 
hacen de Second Life una herramienta muy poderosa para el e-learning [52]. Las 
principales características, que le diferencian de otros videojuegos parecidos y que le 
convierten en una poderosa herramienta para la educación, se extienden desde la 
posibilidad de insertar contenido (texto,video) hasta exportar contenidos de diferentes 
formatos a múltiples plataformas (repositorios,wiki). 
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Ilustración 23: Videojuego Second Life 
2.2.5. Conclusiones sobre el género Educativo y Aventuras 
 
Una vez visto los diferentes juegos educativos que nos interesan. Mezclamos las 
características de los mismos, con los rasgos propios del género aventuras. Por tanto, se 
obtienen las siguientes conclusiones: 
 Solución de problemas a través del aprendizaje: Al mismo tiempo que se intenta 
captar la atención del jugador sobre un entorno conocido a lo largo de la 
historia, también se le propone retos u objetivos para que no se convierta en 
una aventura lineal. 
 
 Ayuda del propio videojuego: A medida que se va avanzando en la historia se 
va obteniendo beneficios, como pueden ser puntos. Estos puntos, pueden ser 
utilizados para solicitar ayuda o pistas según se vayan necesitando, en un 
espacio concreto de la aventura. 
 
 Decisiones y consecuencias: Se permite cierta libertad en el transcurso de la 
historia del videojuego, por lo que el jugador podrá tomar decisiones según le 
parezca oportuno en ese momento. Esas decisiones tendrán consecuencias, ya 
sean positivas o negativas. Como se mencionó en el Apartado 2.3, esta 
conclusión se deriva directamente a la mecánica de un videojuego, 
concretamente en las reglas del juego 
 
A modo de resumen, en el desarrollo de la historia del videojuego que incumbe a este 
proyecto, se aplicará las características de estos géneros hacia una obra de teatro. De 
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esta forma, se intenta conseguir la atención del jugador hacia la historia del juego 
(Aventuras) y a la vez tratar de inculcar alguna enseñanza sobre la obra de teatro 
(Educativo). En cuanto a las conclusiones sacadas en este apartado, serán influyentes 
a la hora de realizar el guión del videojuego sobre la obra de teatro El alcalde de 
Zalamea, se tratará este tema en el Capítulo 3 Análisis y desarrollo del videojuego. 
2.2.6. Estado actual de los videojuegos orientados al teatro 
 
Actualmente existe un desinterés generalizado por el teatro clásico [53], pero es más 
preocupante la falta de interés en los jóvenes: la poca asistencia de estos al teatro es 
muy inquietante. Esto provoca un gran daño al teatro, que en poco tiempo se 
convertirá en una función para una pequeña fracción de población. 
Por lo tanto, hay una gran necesidad de cambio, hay que presentar una visión más 
atractiva del teatro, y una forma de captar el interés de los más jóvenes son los 
videojuegos, ya que los jóvenes muestran una gran afinidad con estos. Según muchos 
expertos, los videojuegos tienen una utilidad más que probada para la enseñanza [54], 
pero la gran mayoría de estos videojuegos se centran en las áreas tales como ciencias, 
tecnología, ingeniería, etc. sin que haya apenas videojuegos basados en disciplinas 
artísticas, como el teatro. A continuación, se detallan algunos videojuegos orientados 
al teatro: 
 La dama Boba: La dama Boba [55] se trata de una aventura gráfica educativa 
de point-and click desarrollada por el grupo de investigación e-UCM de la 
Universidad Complutense de Madrid. Este videojuego (ver Ilustración 24. 
Videojuego La Dama Boba) se basa en la obra de teatro de Lope de Vega [56], 
que nos pondrá en la piel de Laurencio, un caballero que tiene un objetivo: 
casarse con Finea, la dama boba, y así obtener la recompensa que su padre 
ofrece, para ello tendrá que enamorarla. 
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Ilustración 24: Videojuego La Dama Boba 
Para la creación del videojuego se usó e-Adventure [57], plataforma que facilita 
la integración de juegos educativos en procesos educativos en general y 
entornos virtuales de aprendizaje. Y un dato muy importante es que ofrece un 
coste de implementación bajo. El objetivo de los desarrolladores no solo era la 
creación del videojuego o contar la trama de la obra, sino mucho más 
importante, aproximar al jugador al mundo del teatro, es decir, aumentar su 
interés por este. Para favorecer el interés del juego, los desarrolladores 
agregaron conversaciones con otros personajes (ver Ilustración 25. Ejemplo de 
conversación en La Dama Boba), en las que se puede elegir una respuesta y 
según la elegida vas por un camino u otro, rompecabezas que cuentan 
pequeñas historias, acertijos, etc. Durante toda la obra se intenta mantener un 
equilibrio de historia y juego 
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Ilustración 25: Ejemplo de conversación en La Dama Boba 
En cuanto a la apariencia estética del juego, algunas escenas del juego son 
escenarios ficticios y otras son fotografías reales (ver Ilustración 26. Escena 
videojuego vs. Escena obra real), se reutilizó los diseños del vestuario reales de la 
obra (ver Ilustración 27. Vestuario real vs. Vestuario videojuego) y se optó por la 
música real de la obra, todo ello para aproximar al jugador a la obra real. Por 
último, para comprobar si el videojuego cumplía sus objetivos se realizó un 
estudio, se evaluó a alumnos de secundaria, jóvenes de entre 11 y 16 años. Los 
resultados fueron satisfactorios: los jóvenes tras jugar La Dama Boba aprendieron 
el argumento de la obra y el interés por ir al teatro aumentó. 
 
 
Ilustración 26: Escena videojuego vs. Escena obra real 
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Ilustración 27: Vestuario real vs. Vestuario videojuego 
 Hamlet: El videojuego Hamlet [58] es una aventura gráfica de point-and click 
que basa en la obra de teatro de William Shakespeare (ver Ilustración 28. 
Videojuego Hamlet). Es una creación del dibujante ruso y desarrollador 
independiente mif2000 [60], el seudónimo de Denis Galadnin. Este videojuego 
tiene una historia muy original: Un científico viaja en el tiempo y se mezcla con 
los personajes de la obra. El jugador debe de dirigir al hombre del futuro, que 
tiene como misión salvar a la novia de Hamlet, Ofelia, del malvado Claudio (ver 
Ilustración 29. Personajes de Hamlet). En esta travesía, el jugador debe de 
resolver una serie de puzzles y rompecabezas. Los puzzles están vinculados de 
forma secuencial formando una historia de aventuras. 
 
Ilustración 28: Videojuego Hamlet 
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Ilustración 29: Personajes de Hamlet 
El videojuego cuenta con cinco actos, cada acto se compone de cinco niveles. 
Un nivel es una pantalla donde el jugador debe resolver puzzles para avanzar a 
la siguiente pantalla. La mayoría de los rompecabezas consiste en hacer click 
en los objetos en el orden correcto para evitar obstáculos preestablecidos. Sin 
embargo, también hay una buena cantidad de minijuegos para mantener el 
juego interesante. Por otra parte, si el jugador pasa demasiado tiempo 
haciendo click alrededor, aparecerá una pista programada para dirigir al 
jugador hacia una solución específica. No cuenta con voces ya que la 
interacción de los personajes es escasa. Lo más destacable son sus gráficos. El 
talento artístico de Galadnin brilla en cada animación, añade mucha fantasía y 
encanto que se diferencia de sus competidores. Por último, hay que destacar 
que no es una adaptación directa de Hamlet de William Shakespeare. El 
jugador se encontrará con algunos nombres conocidos: Ofelia, amor de 
Hamlet; Claudio, el villano; y otros, pero esta es la única conexión del juego con 
la obra. 
Para concluir en este apartado, actualmente los videojuegos orientados al teatro son 
escasos y esto es un error ya que se puede apreciar que estos tipos videojuegos son 
una forma de mitigar la desmotivación de los jóvenes por el teatro. Con juegos como 
La Dama Boba se ha podido comprobar que son una manera eficaz de fomentar el 
interés, la motivación y la enseñanza de teatro clásico. Los primeros resultados son 
plenamente satisfactorios tanto en lo aprendido cómo en el interés que despierta en 
los alumnos por ir al teatro después de jugar. 
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2.2.7. Herramientas de creación de videojuegos 
 
En este apartado, abordaremos el uso de herramientas de creación de videojuegos, 
conocidos como motores de juego de nueva generación. El término motor de 
videojuego, hace referencia a una serie de rutinas de programación que permite el 
diseño, la creación, el desarrollo y la utilización de representaciones gráficas en un 
videojuego. Los cuales, se caracterizan por el bajo coste que implica el desarrollo de 
un videojuego y la caracterización de una interfaz amigable y fácil de utilizar por el 
desarrollador. Existe una gran variedad de herramientas potentes de esta índole, por lo 
que nos limitaremos a mencionar aquellas que se han considerado pertinentes para 
este proyecto. 
2.2.7.1. Torque 
 
Se trata de un motor de desarrollo de videojuegos creado por la empresa Garage 
Games [60]. Es uno de los motores gráficos más antiguos del mercado, lo que no le ha 
impedido evolucionar constantemente para llegar hasta hoy siendo todavía uno de 
los más importantes. Dispone de una versión gratuita, bastante completa para 
desarrollar juegos menos profesionales. Sus prestaciones son bastante altas y eficientes. 
Además, su versatilidad y accesibilidad es excelente. Ofrece el código fuente en C++ 
que se puede modificar según convenga con el fin de optimizar la herramienta o 
alcanzar otros niveles de desarrollo según sea necesario. 
Torque (ver Ilustración 30. Interfaz de Torque) es una herramienta multiplataforma, que 
ofrece tres variantes distintas para adaptarse bien a cada proyecto: Torque 3D, el 
motor clásico mejorado con las últimas tecnologías, Torque 2D, para el desarrollo de 
juegos en 2D, y iTorque2D, especialmente diseñado para el desarrollo de juegos para 
plataformas móviles con iOS (iPhone/iPod/iPad Operating System). 
 
Ilustración 30: Interfaz de Torque 
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2.2.7.2. Unity 3D 
 
Otro motor en potencia es Unity 3D [61] (ver Ilustración 31. Interfaz de Unity 3D), el cual 
ofrece una versión gratuita bastante potente, fácil de utilizar, y con una comunidad de 
usuarios muy grande. Lo que permite encontrar multitud de tutoriales, ayudas, solución 
de problemas, etc. Además, Unity se ha convertido en los últimos tiempos, en uno de 
los motores gráficos más famosos y utilizados en todo el mundo. No solo por los 
proyectos independientes, sino también por las grandes empresas del sector. Con la 
idea de democratizar el desarrollo de videojuegos, Unity nació para hacer que el 
desarrollo de contenidos en 2D y 3D fuera lo más accesible a tantas personas del 
mundo como fuera posible. La versión gratuita del motor fue añadida a mediados del 
año 2009 y, para entonces, Unity ya se había convertido en todo un gigante a nivel 
mundial, sobre todo para crear juegos destinados a plataformas móviles como iOs o 
Android. 
A día de hoy es sin duda, el motor gráfico más utilizado a nivel global. Es sobre todo 
utilizado por desarrolladores independientes (en el año 2015 alcanzó la cifra del millón 
de desarrolladores registrados), y permite crear juegos para casi todas las plataformas. 
Por otra parte, cuentan con un plugin web para desarrollar juegos para navegador. Su 
lógica se basa en la creación de scripts, que define el comportamiento del videojuego 
creado con esta herramienta. Estos scripts, pueden ser creados en diferentes lenguajes. 
 
Ilustración 31: Interfaz de Unity 3D 
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2.2.7.3. Shiva 3D 
 
Por último, se hace referencia a otro motor importante como lo es Shiva 3D [62] (ver 
Ilustración 32. Interfaz de Shiva 3D). El cual está considerado como uno de los motores 
más compatibles del mundo. Las funciones y elementos de desarrollo que ofrece esta 
herramienta gratuita son un tanto peculiares, y se alejan de las fórmulas estándar vistas 
en otros motores. Sin embargo, una vez se ha superado el primer contacto y se coge 
destreza, parece resultar una aplicación cómoda y versátil. 
La parte negativa de este motor, es que no se ha expandido mucho en proyectos 
profesionales. Por lo que no tiene una comunidad de desarrolladores tan grande como 
otras plataformas. Lo que dificulta encontrar ayuda, para la resolución de dudas y 
problemas que surjan en el desarrollo de un videojuego. 
 
Ilustración 32: Interfaz de Shiva 3D 
2.2.7.4. Comparativa 
 
A continuación, se procede a mostrar una tabla comparativa (Tabla 1. Comparativa 
de motores de videojuegos) con los tres motores presentados. Teniendo en cuenta 
diferentes aspectos, tanto a nivel técnico como a nivel de desarrollo. 
 
 Torque Unity 3D Shiva 3D 
Plataformas Windows, 
Linux,Mac OS, iOs, 
Nintendo Wii, Xbox 
360. 
Windows, Linux,Mac, Web, 
iOS, Android, Windows 
Phone, Xbox 360, 
PlayStation 3, PlayStation 
4, PlayStation Vita, Wii, Wii 
U, Nintendo 3DS. 
Windows, Linux 
,Mac, Web, iOS, 
Android, Nintendo 
Wii. 
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Lenguajes de 
programación 
TorqueScript. C#, Boo, UnityScript. C++, LUA. 
Comunidad Muy pequeña Grande/Profesional Pequeña 
2D-3D 2D y 3D (distintos 
programas) 
2D y 3D 2D y 3D 
IDE Sí  Si Si 
Licencia Gratuita/Premium Gratuita/Premium Gratuita/Premium 
Método de 
aprendizaje 
Compleja Normal Compleja 
Tabla 1. Comparativa de motores de videojuegos. 
 
Teniendo en cuenta la comparativa realizada, se puede observar claramente que 
Unity 3D ofrece mayor capacidad para abordar un videojuego como el que se va a 
desarrollar en este proyecto. Ya que ofrece un aprendizaje intuitivo y una gran 
comunidad de desarrolladores, suponen un plus a la hora de elaborar el videojuego. 
Por tanto, Unity 3D es la herramienta elegida para el desarrollo del videojuego. 
Una vez elegido el entorno de trabajo, es necesario analizar los diferentes lenguajes 
que ofrece Unity: C#, Boo y UnityScript. A continuación, se muestra una tabla 
comparativa (Tabla 2. Comparativa de los lenguajes de Unity) donde se puede 
observar las diferentes características, ventajas y desventajas que ofrece cada 
lenguaje. 
 
 C# Boo UnityScript 
Características - Lenguaje 
desarrollado por 
MIcrosoft 
 
 
- Lenguaje similar a 
C, Java y C++. 
- Lenguaje basado en 
Python con 
características similares 
a la plataforma .NET. 
- Lenguaje desarrollado 
por el entorno de Unity. 
 
- Lenguaje similar a 
JavaScript. 
Ventajas - Proviene del 
estándar .NET. 
 
- Es capaz de 
encontrar errores en 
tiempo de 
compilación. 
 
- Más eficiente en 
- Fácil de desarrollar en 
cuanto a código limpio 
se refiere. 
 
- Curva de aprendizaje 
rápida. 
 
- Es capaz de encontrar 
errores en tiempo de 
- Mayor número de 
ejemplos en la 
documentación de Unity. 
 
- Curva de aprendizaje 
rápida. 
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tiempo de ejecución. 
 
- Gran variedad de 
tutoriales. 
compilación. 
 
 
 
Desventajas - Menor número de 
ejemplos en la 
documentación de 
Unity. 
 
- Menos fácil de 
utilizar por la 
utilización de POO. 
- Menor número de 
ejemplos en la 
documentación de Unity. 
 
 
- Menor número de 
tutoriales. 
 
- Lenguaje menos 
utilizado dentro de la 
comunidad Unity. 
- Lenguaje utilizado solo 
en el ámbito de Unity y 
no funcionalidad fuera 
del entorno. 
 
- Encuentra errores en 
tiempo de ejecución. 
Tabla 2. Comparativa de los lenguajes de Unity 
 
Una vez visto las diferencias en cada lenguaje, se puede observar claramente que C# 
es el lenguaje con mayor potencia. Por otra parte, a lo largo de la carrera se han 
cursado dos asignaturas de programación en C++ y Java. Por tanto, este factor 
también influye en la decisión de elegir a C# como lenguaje de programación para el 
desarrollo de los scripts necesarios para la creación del videojuego. 
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CAPITULO 3: ANÁLISIS Y DESARROLLO DEL VIDEOJUEGO 
 
Una vez analizadas las bases necesarias que debe de cumplir el videojuego, 
procedemos a describir el desarrollo del mismo. Este desarrollo, comienza con el diseño 
de la parte gráfica. Con estas bases, el siguiente paso será mostrar cómo se crea un 
personaje desde una simple imagen, y qué mecanismos hemos usamos para darles 
realismo. Por otra parte, se muestra como crear escenas atractivas que provoquen 
interés al jugador. Para proporcionar al videojuego una mayor interactividad con el 
jugador se muestra la implementación de un sistema de creación de diálogos, el cual 
es necesario para implantar el guion del videojuego obtenido a partir de una obra de 
teatro.  
3.1. ANÁLISIS DEL VIDEOJUEGO 
 
En este apartado, se hace referencia al entorno de una obra de teatro. Ya que se 
considera que la temática y la estructura de la obra de teatro a tratar, forma parte del 
análisis del juego a desarrollar. Por otra parte, el objetivo del análisis es formar una 
metodología a través de la relación existente entre una obra de teatro con un 
videojuego. Analizando las similitudes existentes entre estas dos, así mismo se explicará 
los pasos a seguir para la transformación de una narración lineal, la utilizada por una 
obra de teatro clásico y una narración no lineal, sobre la que se basa la historia de un 
videojuego. Dicha metodología, servirá para la transformación de una obra de teatro 
al videojuego El Alcalde de Zalamea. 
3.1.1. Género teatral al que pertenece El Alcalde de Zalamea 
 
Este punto ha sido incluido en este capítulo, ya que se considera que la temática de la 
obra de teatro a tratar, forma parte del análisis del juego a desarrollar. En esta sección, 
se distingue los diferentes géneros teatrales. Como sucedió con los géneros de los 
videojuegos, en el teatro tampoco existe una lista de géneros concretos. Por tanto, nos 
decantamos a seguir la definición que establece Bentley y Hernández [63], los cuales 
distinguen siete géneros teatrales mayores: 
 Tragedia: Género realista, donde existen personajes ilustres, cuya finalidad es 
producir una crisis, es decir, una purificación del receptor y que culmina en 
muchas ocasiones con la destrucción social o física del protagonista. 
 
 Comedia: Género realista, donde los personajes son comunes y corrientes. Que 
encarnan los defectos y vicios del ser humano, el conflicto que se presenta es 
posible en la vida real, por lo cual su contenido provoca risa en el receptor. El 
desenlace presenta una solución alegre al conflicto, con la cual todos los 
problemas se arreglan y los personajes tienen un final feliz. 
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 Pieza: Género realista, se caracteriza por tener personajes comunes que se 
enfrentan a situaciones límites de su vida y que terminan por reconocer un 
cambio interno en el protagonista. 
 
 Tragicomedia: Género no realista, donde el protagonista generalmente está en 
busca de un ideal: el amor, la fraternidad, etc. Se trata de la unión entre la 
tragedia y comedia, por lo que el desenlace puede variar según la trama de la 
obra. 
 
 Obra didáctica: Género no realista, caracterizada por presentarse en forma de 
silogismo que invita a la reflexión del receptor y que a partir de ella tenga algún 
tipo de aprendizaje. Está formada por personajes simples y tramas complejas. 
 
 Farsa: Género imposible, cuya peculiaridad radica en la unión de una 
sustitución de la realidad con elementos de otros géneros. Por ello no es un 
género puro, pero es muy utilizado y está en auge a día hoy. 
 
 Drama: Género no realista, donde la trama es compleja con personajes simples. 
Estos rasgos, buscan que el receptor tenga una respuesta emocional ante los 
sucesos de cada escena. Los personajes, tienen reacciones emocionales 
exacerbadas ante las acciones de los otros personajes, por lo cual la historia 
puede tomar un giro de acontecimientos. 
Una vez conocido los diferentes géneros teatrales y posteriormente la lectura 
correspondiente a la obra El Alcalde de Zalamea. Se puede intuir la estructura de la 
representación, por lo cual podemos concluir que corresponde al género dramático. 
Una vez definido el ámbito de la obra, se detalla las características principales: 
 Las obras dramáticas se dividen en Actos y éstos, a su vez, se subdividen en 
Escenas. 
 
 Los objetivos del drama, es que el espectador se interese por la historia, la 
entienda y capte el mensaje que la obra quiere trasmitir. 
 
 En un drama son exclusivamente los personajes, mediante sus diálogos y 
monólogos, quienes se encargan de mantener el hilo de la historia. 
 En el drama el personaje es dueño de su destino. 
 
 Los conflictos se plantean por situaciones individuales o sociales, en relación con 
los problemas que aquejan al hombre de la época. 
 
 El desenlace puede ser feliz o infeliz. 
Por tanto, utilizaremos estas características para el desarrollo de la historia del 
videojuego correspondiente. Que se relacionarán, junto a los rasgos del Apartado 2.5 
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para dar una estructura legible a la historia del videojuego. Por otra parte, estas 
características serán utilizadas en los Apartados 3.1.3 y 3.1.4. Ya que sirven para una 
mejor comprensión del lector sobre estos apartados 
3.1.2. Obras de teatro en el público joven 
 
Como se ha mencionado anteriormente, la temática del videojuego se basa en una 
obra de teatro. Por tanto, es necesario abordar como el teatro influye en el público 
joven. Por una parte, estudios realizados por la SGAE, han demostrado el poco interés 
de los jóvenes hacia el teatro clásico [64], donde destacan los siguientes puntos: 
 El primer objetivo importante, es intentar captar al público joven al teatro. De 
esta forma, se busca que asistan con más frecuencia. Se trataría de un plan a 
largo plazo, donde la base es inculcar al público joven a que el teatro puede 
ser una alternativa de ocio actual. 
 
 El segundo objetivo primordial, es intentar solucionar los motivos por los cuales el 
público joven presenta un mínimo rechazo hacia las obras de teatro. Este punto, 
se centra en la necesidad de atraer a los jóvenes promoviendo políticas de 
apoyo sobre la imagen y el marketing de las representaciones teatrales. De esta 
forma, se busca presentar una obra de teatro como algo divertido y deseable. 
Por otra parte, hacemos referencia a una entrevista realizada a David Peralto, director 
de la Joven Compañía [65] “Es extraordinariamente preocupante que los 
adolescentes españoles estén tan desvinculados de la cultura. Y no es culpa suya. En 
España hay una horquilla de abandonados, un sector de chavales de entre 12 y 20 
años, para los que la industria no se adapta “. Luego, tratar de paliar este abismo entre 
los adolescentes y el teatro, es la columna vertebral del videojuego. Por lo que 
después de analizar los estudios mencionados previamente, exponemos de una forma 
más clara las razones por las que el público joven no acude al teatro: 
 Los jugadores jóvenes comprenden el teatro como algo pasado de moda: Muy 
pocas obras de teatro, han sido llevadas al cine actual o están presentes en la 
programación típica de la TV. Al no ser tendencia, los jóvenes no tienen interés 
en estos temas. 
 
 La información transmitida por una obra de teatro es ambigua: Los diálogos y 
tramas transmitidas en una obra de teatro provienen mayoritariamente del 
conocido como castellano antiguo, el cual es difícil de captar, entender y 
llamar la atención del público joven. 
 
 La poca información sobre la obra: Los jóvenes de hoy en día, están 
acostumbrados a tener información previa sobre la actividad de ocio que 
quieren hacer. Ya sea a través de trailers en el caso de cine o demos en el caso 
de los videojuegos. Antes de acudir a ver una obra de teatro, solo pueden leer 
la sinopsis de la obra. Lo que provoca, que no llame la atención de este público 
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desde el primer momento. Luego, se puede concluir que prefieren lo visual 
antes que leer algo escrito [66]. 
Por tanto, una vez determinada de forma concisa el desinterés de los jóvenes sobre el 
teatro, ofrecemos una posible solución no tan costosa. Esta solución, puede mejorar la 
imagen y el marketing de una obra de teatro, y se basa en ofrecer un videojuego. El 
videojuego, estaría orientado hacia las artes escénicas y ofrecería una noción de lo 
que se pueden encontrar en el teatro. Por otra parte, a través del videojuego se 
intenta solventar los problemas presentados en este apartado, ya que el videojuego 
tendría las siguientes bases: 
 Los videojuegos son la tendencia en el público joven hoy en día, al igual que 
pasa en las películas, jugar a un videojuego actual puede incentivar al público 
acudir a las obras de teatro. 
 
 La información transmitida en un videojuego debe captar al jugador, los 
diálogos y tramas de la historia deben adaptarse, sin cambiar demasiado la 
historia original. Se debe buscar que la historia sea entendida y que llame la 
atención del jugador. 
 
 Un videojuego de una obra de teatro, informa al jugador y a un posible 
espectador, sobre la dinámica y la historia que se encontrara al acudir a una 
representación teatral. Por tanto, jugador tendrá nociones de lo que puede o 
no puede ocurrir en el desarrollo de la obra, por lo que suscita la curiosidad del 
posible espectador. 
Por lo que concluimos, que un videojuego basado en una obra de teatro tiene 
suficiente viabilidad en la actualidad. Además de ofrecer entretenimiento y una 
posible enseñanza, puede conseguir atraer al público joven al teatro clásico. 
3.1.3. Analogía entre el género de la obra y los géneros de un 
videojuego 
 
En este punto, buscamos la analogía correspondiente entre las características 
principales de una obra de teatro y los rasgos correspondientes en un videojuego. Por 
una parte, se caracterizará los elementos que forman parte de una escena de teatro. 
Y los elementos que hacen posible el montaje de dicha escena. 
En primer lugar, destacaremos los elementos que forman parte de una escena de 
teatro con una escena de un videojuego. Fundamentalmente, nos centramos en los 
elementos principales de la escena que son los personajes. Tanto el mundo del teatro 
como la industria de los videojuegos, buscan la creación de personajes que sean el 
centro de atracción del público. En este ámbito, podemos encajar las reglas 
postuladas por Aristóteles [67], donde destaca que los personajes se definen por sus 
acciones y no por su caracterización, ya sea por medio de vestimenta, adornos, etc. A 
continuación, detallamos estas reglas: 
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 Bondadoso: Un personaje tiene que destacar por su bondad moral, que se 
obtiene cumpliendo sus objetivos con éxito. 
 
 Apropiado: El carácter del personaje presentando, debe ser apropiado sobre 
las acciones que lleva a cabo. Tiene que existir una relación entre las 
características del personaje y la acción que realiza. 
 
 Semejante: El personaje tiene que presentar un vínculo entre su carácter 
emocional, sus pensamientos y las acciones que realiza. Para que pueda 
quedar justificado una acción y sus respectivas consecuencias. 
 
 Consciente: Esta es una de las características principales en el personaje, ya 
que tiene que existir una coherencia en la forma en la que se presenta su 
carácter 
Una vez determinadas estas reglas, podemos concluir que los personajes de una obra 
de teatro y un videojuego, encajan a la perfección las características descritas. Estas 
reglas, serán utilizadas desde otro punto de vista, en los personajes presentes en la 
narrativa dramática correspondiente a la obra El Alcalde de Zalamea. Dicha relación, 
se puede ver más a fondo en el Subapartado 3.1.5.1. 
Por otra parte, es necesario relacionar los dos roles más significativos en el teatro y en 
los videojuegos. Este rol, se basa en el actor de la obra y el jugador del videojuego. Por 
un lado, el actor de una obra de teatro es el encargado de matizar la trama de una 
historia, con sus acciones y reacciones según el guión a dramatizar predefinido. Por 
tanto, podemos deducir que es el único espectador que está creando a lo largo de la 
historia. Por otro lado, el jugador sigue el mismo patrón de creación definido para el 
actor, ya que es el único que puede tomar decisiones según la historia presentada. 
En segundo lugar, se especificará los elementos que hacen posible el montaje de una 
escena de teatro y una escena de un videojuego. Estas escenas, están formadas por 
representaciones de objetos y entornos según el ámbito en la que se desarrolla la 
acción donde están presentes los personajes. Son muchas las semejanzas que existen 
entre los escenógrafos teatrales y los desarrolladores de videojuegos. En este caso, 
hemos relacionado las siguientes facetas: 
 Los dos buscan decorar una escena para construir un entorno apropiado a la 
historia. 
 
 Ambos realizan un proceso creativo para caracterizar a los personajes y 
hacerlos únicos, en referencia a la historia del videojuego. 
 
 Tanto el uno como el otro, buscan dirigir la atención del público a los lugares 
que desean, ya sea utilizando colores, luces, fondos, ambientación, etc. 
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Por tales motivos, podemos concluir que el mundo teatral y la industria de los 
videojuegos tienen puntos comunes muy importantes. En ambos casos, tanto el 
diseñador de videojuegos y el dramaturgo elaboran una historia, pero la última fase de 
creación, la que da vida y sentido a la historia estática, son los actores o en su caso el 
personaje manejado por un jugador. 
3.1.4. Introducción previa 
 
Antes de analizar las características estructurales de una obra de teatro y un 
videojuego, es necesario hacer una introducción previa, para que la compresión en 
los siguientes apartados sea entendibles y coherentes. La postura más reconocida 
dentro del estudio de los videojuegos es la narratología [68], esta postura es 
compartida por una obra de teatro como se verá en el Apartado 3.1.6. Ya que los 
videojuegos contienen una historia, tal análisis es posible, como lo es para analizar 
obras cinematográficas o teatrales, entre otras. Sin embargo, el interés de los 
narratólogos está únicamente centrado en el estudio de cómo está configurada la 
narración en el relato, lo que deja de lado la interacción que caracteriza a los 
videojuegos. Para quienes buscan la independencia de éstos, dicha postura es 
inaceptable. Esta discordia ha generado uno de los conflictos más conocidos sobre 
cómo estudiar los videojuegos: por una parte, están los narratólogos, y por otra los 
autodenominados ludólogos, quienes estudian la composición de este medio 
centrándose en la organización de las reglas y de la interactividad de un videojuego, 
un enfoque completamente centrado en el estudio del lenguaje de los videojuegos. 
Ambas posturas tienen sus ventajas y desventajas: los narratólogos son capaces de 
analizar uno de los factores más llamativos en la mayoría de los videojuegos actuales, 
pero ignoran la manera y propósito de la interacción en un videojuego. Mientras que 
los ludólogos, pueden analizar la composición sobre la interacción en un videojuego. 
El propósito de este capítulo y parte del proyecto es relacionar las estructuras 
narrativas y la interacción en los videojuegos. El estudio de este capítulo involucra una 
parte fundamental de narratólogos y ludólogos, por lo que el propósito es encontrar 
puntos en común, que brinde una manera de entender los videojuegos y una 
representación teatral. Y de esta forma poder fundamentar una metodología en la 
que se basará la historia del videojuego. Cada uno de estos ámbitos serán tratados. 
Por una parte, se trata la estructura narrativa relacionado con la obra de teatro y los 
videojuegos, basado en las ideas ofrecidas por los narratólogos. Por otra parte, la 
interacción que puede existir en un videojuego apoyado en las ideas ofrecidas por los 
ludólogos. 
3.1.5. Analogía entre el género de la obra y los géneros de un 
videojuego 
 
Una vez iniciada la relación entre el teatro y los videojuegos, ahondamos más en sus 
características estructurales comunes. Dichas características, nos servirán para la 
creación del guión del videojuego El Alcalde de Zalamea. Por tanto, se debe 
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establecer previamente unos requisitos sobre el entorno interactivo que debe ofrecer 
el videojuego al jugador. En esta sección, abordaremos las características indicadas 
previamente respecto al género de la obra, el dramático y los géneros de un 
videojuego, el de Aventuras y Educativo. Posteriormente, se extraen las características 
análogas que existen en los géneros mencionados. Los cuáles serán utilizados como 
una parte importante de la metodología a desarrollar, ya que esta servirá para realizar 
el guión del videojuego. 
3.1.5.1. Relación entre el género Dramático y el género 
Aventuras 
 
Los videojuegos de aventuras gráficas que se utilizan como base en este proyecto, son 
una forma narrativa de expresar su contenido. Este subapartado, está enfocado en 
analizar primeramente al género Aventuras. A continuación, enunciamos los motivos al 
respecto: 
 Este género, presenta patrones narrativos estables y mantiene gran similitud con 
el género dramático teatral, por lo cual es propicio para ser analizado. Por otra 
parte, este género de videojuegos evidencia de manera observable, las 
posibles modificaciones que se pueden aplicar a la estructura narrativa 
dramática original. Ya que ofrece cualidades interactivas que pueden ayudar a 
transformar un relato lineal en uno no lineal, este tema será visto con 
profundidad en el Apartado 3.1.7. 
 
 El género dramático, proporciona un amplio número de mecánicas esenciales 
dentro de los videojuegos de aventuras. Por lo que su estudio, puede reflejar de 
manera más amplia el área interactiva en los videojuegos 
En este punto, destacaremos la narrativa del género dramático, al que pertenece la 
obra. Podemos hacer un matiz interesante, respecto a la estructura en la que se 
puede presentar una obra teatral, literaria e inclusive cinematográfica. Esta estructura, 
es conocida como “La estructura de los 12 pasos (El viaje del héroe)“ de Christopher 
Vogler [69]. Los pasos que propone Vogler son los siguientes:  
1. El mundo ordinario: Nos presenta el mundo ordinario y la vida normal del héroe. 
2. La llamada a la aventura: Sucede algo que incita al héroe a dejar el mundo 
normal y embarcarse en una aventura. 
3. El rechazo de la llamada:  El héroe, por miedo a lo desconocido o falta de 
confianza en sí mismo, no quiere participar en la aventura. 
4. Encuentro con el mentor: El héroe consigue los recursos, el conocimiento y la 
determinación para comenzar la aventura. 
5. Travesía del umbral: Es cuando el héroe, por fin se decide a emprender la 
aventura y da el primer paso para embarcarse en ella. 
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6. Los aliados, los enemigos y las pruebas: El héroe explora el mundo especial, 
donde se definen a los aliados y enemigos. 
7. Internamiento en la caverna más profunda: El héroe se adentra en la aventura y 
en el mundo especial, el cual le llevará a conseguir su objetivo en la historia. 
8. La odisea: La prueba definitiva donde el héroe ha de triunfar o fracasar: todo o 
nada. 
9. La recompensa: El héroe consigue el premio después de triunfar. 
10. El regreso con persecución: El héroe emprende el camino de regreso al mundo 
ordinario. 
11. Nueva resurrección: El héroe tiene un último encuentro con la muerte. Después 
de esta experiencia el héroe ha cambiado: tiene más experiencia o sabiduría. 
12. Retorno con el elixir del conocimiento: El héroe vuelve con el objetivo obtenido, 
para mejorar el mundo ordinario. 
Similar a la estructura que se acaba de establecer, se realizará una clasificación de los 
principales personajes. Basados únicamente en sus acciones, según su intervención en 
la narración. Según Vogler, los principales arquetipos, como los denomina el autor, 
presentes en los pasos, son los siguientes:  
1. Héroe: Personaje central, dispuesto a iniciar el viaje pese a las consecuencias. 
2. Mentor: Personajes que enseñan u ofrecen comodidades a los héroes. 
3. Guardián del umbral: Se presenta como un problema para el héroe.  
4. Heraldo: Se presenta como objetivo de la aventura del héroe. 
5. Cambiadores de forma: Personajes que cambian un punto de vista sobre el 
héroe.  
6. Sombra: Personaje contrario al héroe.  
7. Aliado: Personajes que ayudan al héroe en su aventura. 
8. Embaucador: Se presenta como el deseo o tentación del cambio. 
En este momento, es visible la relación entre los arquetipos de Vogler y las reglas 
propuestas por Aristóteles, las cuales fueron detalladas en el Subapartado 3.1.3. 
Cualquiera de los arquetipos que se acaban de enunciar, pueden encajar con las 
reglas mencionadas por Aristóteles. A continuación, damos dos ejemplos breves:  
 El héroe o el mentor, puede estar formado por las reglas: bondadoso, 
apropiado, semejante y consciente. 
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 El personaje sombra, puede estar formado por las reglas: apropiado, semejante 
y consciente 
Claramente, se puede concluir que los 12 pasos y los arquetipos que propone Vogler. 
Se pueden adaptar, perfectamente a la narración de una obra de teatro Dramática o 
la narración de un videojuego de Aventuras. Por tanto, definimos el cruce de estos dos 
géneros al que llamaremos Crossover Aventuras/Dramático (ver Ilustración 33. Relación 
entre una obra de teatro (Drama) y un videojuego (Aventuras)). Como resultado, 
podemos incluir este Crossover en la metodología que se está construyendo. En el 
Subapartado 3.1.5.2, se relaciona el género Educativo de un videojuego, con las 
estructuras de Vogler presentadas en este apartado. 
 
Ilustración 33: Relación entre una obra de teatro (Drama) y un videojuego (Aventuras) 
 
Teniendo en cuenta los pasos anteriormente descritos, y en referencia a la experiencia 
sobre un gran número de videojuegos jugados. Se intenta aproximar a una 
identificación de estos pasos, en los personajes de diferentes videojuegos donde el 
género Aventura tiene gran importancia. En la siguiente tabla (ver Tabla 3. Tabla 
videojuegos según los 12 pasos de Vogler), aparecen en el lado izquierdo los títulos de 
los videojuegos de Aventuras. Y en la parte superior, los pasos de Vogler representados 
con una “P mayúscula” según el paso correspondiente. Debido a la compleja trama 
de algunos videojuegos y a que no existen dos videojuegos idénticos, es posible que 
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algún paso presente dos o más variaciones. Estas variaciones, serán representadas en 
“P minúscula” según el paso correspondiente. En caso de que un paso no tenga 
variantes, simplemente se representa su existencia por medio de una marca (X): 
 
 P.1 P.2 P.3 P.4 P.5 P.6 P.7 P8. P.9 P.10 P.11 P.12 
Final Fantasy VI p1 p1 X p1 X X X X X X X p1 
Prince Of Persia p1 p2 X p1 X X X X X X X p2 
StartFox Adventures p2 p1 X p2 X X X X X X X p1 
Super Mario Galaxy p1 p1 X P1 X X X X X X X p1 
Zelda p1 p1 X p1 X X X X X X X p2 
Tabla 3. Tabla videojuegos según los 12 pasos de Vogle. 
 
La estructura de los pasos de Vogler, se pueden englobar en los tres actos típicos, en 
los que se basa la narrativa dramática: 
 Presentación: Donde se establece el conflicto. 
 
 Nudo: En el cual tiene lugar las consecuencias del conflicto. 
 
 Desenlace: Donde se encuentra una solución al conflicto. 
Los tres actos mencionados, serán utilizados en el Subapartado 3.1.6. Y servirán para 
definir una de las bases, sobre la cual se estructura la metodología a desarrollar. Una 
vez demostrado la relación existente entre estos dos géneros, detallamos más sobre el 
Crossover Aventuras/Dramático. Este modelo, está fundamentado en buscar el interés 
del jugador en el videojuego, a través de una historia de aventuras no lineal. Para 
desarrollar una historia no lineal, el personaje mediante sus diálogos e interacción con 
otros personajes, tendrá que tomar la decisión que más le parezca oportuno en ese 
momento. El desenlace de la historia puede tener un final feliz o infeliz, estos finales 
pueden variar según las decisiones que tome el personaje en la historia del videojuego 
3.1.5.2. Relación entre el género Dramático y el género 
Educativo 
 
En este punto, nos centramos en la relación posible que puede existir entre la narración 
dramática y el género Educativo. Para ello, proponemos una estructuración formal 
que permita incluir al género Educativo en la narrativa dramática propuesta por 
Vogler. Además, la estructuración que se propone, fortalece el concepto de crear 
historias dinámicas e interactivas. De forma que el jugador, pueda crear una instancia 
de historia diferente en cada partida. Estas instancias, dependen tanto de sus 
decisiones como jugador, como de sus necesidades como alumno. Por tanto, las 
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diferentes partidas pueden ser analizadas y evaluadas. Atendiendo a valores como la 
corrección de su estructura o su curva de intensidad, de forma que es posible saber si 
se ha creado una experiencia de juego agradable. De este modo, la estructura de los 
12 pasos de Vogler, se puede adaptar al género Educativo. Luego, podemos definir el 
cruce de estos dos géneros al que llamaremos Crossover Educativo/Dramático (ver 
Ilustración 1. Relación entre una obra de teatro (Drama) y un videojuego (Educativo)). 
Este modelo, puede servir como elemento motivador dentro del videojuego. Ya que 
favorece el desarrollo de la empatía, la imaginación y la focalización del jugador a lo 
largo de la experiencia de juego 
 
Ilustración 34: Relación entre una obra de teatro (Drama) y un videojuego (Educativo) 
 
Por otro lado, es interesante hacer mención al trabajo más destacado en el ámbito 
educacional sobre los videojuegos. El cual, intenta adaptar la estructura de Vogler al 
diseño de los videojuegos de aventuras educativos. Se trata del trabajo de realizado 
por Borja Manero Iglesias [70], donde las conclusiones que propone para el diseño de 
juegos educativos son los siguientes: 
 Identificación del desafío inicial: En un ámbito educativo, es necesario 
identificar el desafío inicial para intentar solucionarlo. Y en el proceso, obtener 
un resultado de aprendizaje sujeto al esfuerzo empleado. 
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 Identificar retos, pruebas y recursos: Se trata de establecer obstáculos, donde el 
posible jugador/alumno debe de demostrar sus habilidades o conocimientos, 
obtenidos a lo largo de la resolución del desafío. 
 Identificar y establecer roles: Este es un punto clave, donde el autor adapta los 
arquetipos presentados por Vogler al entorno educativo.   
o Héroe: Puede ser encarnado por el jugador. 
o Mentor: Puede ser la forma en el que se analiza los pasos realizados por el 
jugador a lo largo del desarrollo de la historia. 
o Guardián del umbral: Pueden ser retos o personajes que pongan a 
prueba las habilidades o conocimientos adquiridos en el transcurso de la 
historia. 
o Heraldo: Se puede presentar como los objetivos que quiere alcanzar el 
jugador en el videojuego. 
o Heraldo: Se puede presentar como los objetivos que quiere alcanzar el 
jugador en el videojuego 
o Cambiadores de forma: Se presenta como duda, en situaciones que 
pueden ocurrir en el transcurso del juego. 
o Sombra: Se puede presentar como el desafío inicial que el jugador debe 
de completar. 
o Aliado: Pueden presentarse en forma de ayudas o pistas, los cuales 
pueden servir al jugador para avanzar en la solución del desafío inicial. 
o Embaucador: Se puede presentar como atajos o pequeñas trampas, lo 
que puede ocasionar una falta de aprendizaje. 
 Desarrollo de escenas cortas, en la trama argumental de la historia: Las escenas 
cortas ofrecen mayor interacción con el jugador, esto hace que el jugador no 
tienda aburrirse y pueda captar mayor información ofrecida en cada escena. 
Los puntos que se acaban de enunciar son de vital importancia, y serán 
fundamentales en el desarrollo de la historia del videojuego. Por tanto, estos puntos 
también formarán parte del Crossover presentando en este subapartado. Una vez 
presentado los dos modelos anteriores, se puede concluir la relación establecida 
entre la narrativa Dramática y los géneros Aventuras y Educativo estructurados en 
los diferentes Crossovers. 
 
3.1.6. Estructura dramática en los tres actos 
 
En este apartado, se toman las ideas propuestas en el Subapartado 3.1.5.1 en relación 
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con el arco tradicional de los tres actos. Se procederá a analizar la estructura 
dramática en la que está basada la obra de teatro El Alcalde de Zalamea [71], ya que 
es necesario para la construcción del guión del videojuego definir este entorno. En 
este punto, es importante mencionar a Lindley [72], donde el autor identifica en los 
videojuegos el llamado three-act restorative structure. El cual se basa, en la 
fragmentación en tres actos de la estructura dramática. Este modelo de narrativa se 
utiliza frecuentemente en los juegos de rol, estrategia y en los juegos de aventuras. Por 
tanto, dicha obra se basa en el siguiente esquema: 
1. Planteamiento del conflicto: Se plantea generalmente desde la tensión existente 
entre dos pensamientos opuestos o principios contrarios, en este caso la del 
protagonista y del antagonista. 
 
2. Desarrollo del conflicto: Se corresponde a una serie de sucesos desarrollados en 
función del comportamiento de los personajes, desde sus acciones hasta las 
posibles formas de resolver el conflicto. Precisamente las posibles soluciones del 
conflicto conducen al clímax. 
 
3. Climax: Se trata del momento con mayor tensión en toda la obra, donde el 
conflicto se soluciona tras un enfrentamiento, no necesariamente físico, entre el 
protagonista y su antagonista. 
 
4. Desenlace: Se trata de la solución elegida entre las posibles opciones, donde se 
resuelve el conflicto presentando en la trama de la obra. 
 
Como ya se ha mencionado, el esquema dramático se puede relacionar con la 
estructura de los tres actos (ver Ilustración 35. Estructura dramática relacionada con los 
tres actos). Cuya organización basada sobre el protagonista, está formada por un 
planteamiento de conflicto introducido en el primer acto, que normalmente trata un 
dilema moral. Un segundo acto, que lleva a una posible solución del conflicto por 
parte del héroe. Y un tercer acto, donde el conflicto se resuelve de una vez por todas 
reafirmando la normativa moral establecida después de atravesar el clímax. Cada uno 
de los actos culmina en un punto de crisis, cuya resolución propicia la entrada en el 
siguiente acto o en la solución final. 
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Ilustración 35: Estructura dramática relacionada con los tres actos 
Una vez vista esta relación, también es importante incluirla en la metodología que se 
está desarrollando. Ya que esta estructura hay que tenerla en cuenta, para la 
realización del guión del videojuego, para que la historia sea coherente y tenga 
sentido. Por otro lado, esta característica también servirá de base para crear los 
distintos caminos que se pueden tomar en la historia, para que el videojuego ofrezca 
más interactividad al jugador. En el siguiente apartado, se describirán las distintas 
maneras de ofrecer interactividad a través de las diferentes estructuras no lineales de 
la narrativa. 
3.1.7. Estructura no lineal 
 
En esta sección, hacemos referencia a la base de la que parten los ludólogos. Donde 
la principal característica que nos interesa es la interactividad. La diferencia entre la 
estructura de una obra de teatro y la estructura de un videojuego es la linealidad. 
Como ya se ha matizado anteriormente, el teatro sigue un ámbito lineal. Por el 
contrario, en los videojuegos su ámbito destaca por las diferentes historias que pueden 
tomar en la trama del juego, según las elecciones que tome el jugador. Por lo que es 
necesario, entender las posibles estructuras en las que se puede basar la interactividad 
narrativa de un videojuego. Por tanto, nos parece interesante la clasificación que 
realiza a Warkentin [73]:  
 Exploratorio: La estructura se basa en una secuencia lineal, donde el jugador 
puede tener más interacción con el entorno, ya que puede explorar el entorno 
con total libertad. 
 
 Paralelo: Una estructura argumental paralela, consiste en un flujo paralelo de 
varias historias contadas al mismo tiempo. Donde el jugador, puede alternarse 
con las diferentes secuencias ofrecidas. 
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 Nodal: Esta estructura argumental, se basa en la existencia de múltiples caminos 
alternativos. Donde algunos caminos, no tienen salida y se pueden volver al 
anterior punto de elección. Esta estructura, es muy utilizado por los juegos de 
aventuras. 
 
 Modular: La estructura está fundamentada en niveles, donde el jugador puede 
acceder al siguiente punto, si previamente ha pasado el punto anterior. Los 
videojuegos con niveles funcionan de este modo. 
 
 Abiertas: Se basa en una estructura abierta, donde el jugador no tiene límites, 
salvo los establecidos por defecto. Esta es la estructura utilizada en videojuegos 
de simulaciones y de mundos abiertos. 
Por tanto, podemos definir las estructuras no lineales que pueden formar parte del 
videojuego correspondiente a este proyecto. En primer lugar, consideramos oportuno 
utilizar una estructura Nodal, que se utiliza en la mayoría de videojuegos del género 
Aventuras. Ya que ofrece diferentes caminos al jugador en la historia y ayuda a tener 
más interactividad. Además, se puede utilizar los caminos sin salida, para poder contar 
al jugador una historia similar a la historia de la obra de teatro El Alcalde de Zalamea. 
Ya que uno de nuestros objetivos es que el videojuego se base en la obra. Por otra 
parte, se utilizará la estructura Modular, que se utiliza de base para los videojuegos más 
básicos del género Educativo. Esta estructura, se puede utilizar en los diferentes 
minijuegos que se ofrecerá a lo largo de la historia, consideramos interesante que los 
minijuegos estén formados por niveles. Luego las estructuras enunciadas en este 
subapartado, también formarán parte de la metodología a utilizar, tanto para la 
historia principal, así como para los diferentes minijuegos presentes en ella. 
3.1.8. Método de actuación 
 
En el ámbito teatral, el objetivo principal del actor es que el personaje que interpreta 
sea un personaje creíble e interesante. Para conseguir este objetivo, los actores crean 
sus personajes basándose en diferentes métodos de actuación existentes. La RAE 
define la palabra actuación como “acción y efecto de actuar”. En este ámbito, 
usaremos esta palabra para designar a la puesta en escena que realiza un actor en 
una obra. Por lo tanto, se llama método de actuación al proceso de investigación que 
realiza el actor para conocer al personaje que va a representar. El actor tendrá como 
objetivo personificar al personaje, dar ciertas cualidades al personaje para que resulte 
creíble. Si el actor logra cumplir el objetivo, los espectadores se introducirán 
inmediatamente en la historia contada. 
Una vez entendidos estos conceptos, en este proyecto utilizaremos la misma dinámica 
que siguen los actores. Haremos uso de algún método de actuación para obtener los 
personajes de nuestro videojuego. A continuación, comentaremos algunos de los 
métodos de actuación más destacables: 
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 Método de actuación de Stanislavski: Stanislavski [74] fue un actor, director y 
pedagogo teatral ruso. Lo que motivó a Stanislavski (ver Ilustración 36. 
Konstantín Stanislavski) a desarrollar este método, fue el encontrarse con una 
forma de actuar muy mecánica. Los actores no ponían sentimientos, cualidades, 
emociones y personalidad al personaje que interpretaban. Esto provocaba 
personajes poco creíbles y sin nada que contar al espectador. Este método, se 
basa en que el actor deber ser el creador del personaje, es decir, el actor tiene 
que estudiar y construir el personaje a partir de similitudes entre él y el personaje. 
El actor debe de experimentar las emociones que el personaje ha sufrido; para 
ello se recurre a ejercicios que estimulan la imaginación, la creatividad, la 
relajación muscular, la improvisación, la reproducción de emociones 
experimentadas en el pasado, etc. En este método, el autor expone los 
elementos importantes para crear el personaje y formar al actor: la relajación, la 
concentración, la memoria emocional, los objetivos. Un punto muy importante 
en este método, es que el actor debe buscar lo que motiva al personaje, es 
decir, los objetivos que tiene. Y, sobre todo, debe de buscar lo que desea sobre 
todas las cosas, el deseo que se mantiene siempre, esto es lo que Stanislavski 
llama superobjetivo. Al igual que el personaje tiene objetivos, tendrá obstáculos 
que impedirán al personaje cumplir esos objetivos. 
 
 
Ilustración 36: Konstantín Stanislavski 
 El método actuación de Grotowski: Grotowski [75] fue un director de teatro 
polaco y una destacada figura en el teatro del siglo XX (ver Ilustración 37. Jerzy 
Grotowski). En el método de Grotowski el argumento principal es que el actor es 
el pilar del teatro, porque el actor une la obra y el espectador. Según Grotowski: 
“El actor es el que ilumina el escenario”. Por otra parte, hizo una diferenciación, 
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llamó “teatro rico” al teatro que hace uso de recursos decorativos exagerados, 
por ejemplo: escenografías ostentosas, iluminación excesiva, efectos de sonido, 
etc. Y llamó “teatro pobre” al que no usa elementos decorativos. Su método 
propone la pobreza en el teatro. Un teatro en el que se elimine vestuario, 
iluminación, maquillaje y música. Ante la falta de estos recursos decorativos, el 
teatro pobre se centra en la labor del actor. Por lo tanto, el actor tiene que 
experimentar y trabajar sobre su cuerpo para mostrar emociones a través de 
expresiones faciales, movimientos corporales, ritmos, etc. sin recurrir al maquillaje, 
vestuario o efectos de sonido. 
 
 
Ilustración 37: Jerzy Grotowski 
 
 El método de Antonin Artaud: Antonin [76] fue poeta, dramaturgo, ensayista, 
novelista, director y actor francés (ver Ilustración 38. Antonin Artaud). El 
dadaísmo y el surrealismo influyeron en su método. En el método de Artaud, el 
teatro es mágico: se debe lograr que los espectadores se liberen. Define el 
teatro como un acto ritual, en el que el espectador a través de una obra 
experimenta un "tratamiento de choque", con el cual es posible hacer que por 
lo menos un momento el espectador se aleje de sus pensamientos lógicos y 
racionales para introducirse en el mundo de los sueños y las emociones, 
recurriendo a las danzas, las máscaras, etc. Con esto el espectador libera su 
mente de los paradigmas sociales. Los actores que trabajan con este método, 
buscan su propia liberación a través de rituales, en los que interactúan con la 
tierra, el fuego, el aire, etc. 
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Ilustración 38: Antonin Artaud 
Después de este breve análisis, aplicaremos un método de estos para la creación 
de nuestros personajes en el videojuego. Concretamente, haremos uso del método 
de Stanislavski. Hemos elegido a Stanislavski porque su método se centra en la 
creación de personajes interesantes, personajes que cautivan al espectador. La 
creación del personaje se realiza según el actor, por lo tanto, el desarrollador es 
quien personaliza el personaje, a partir de su creatividad, imaginación, experiencias 
vividas, etc. El desarrollador buscará los objetivos y el superobjetivo que tiene el 
personaje, por lo que hará un personaje muy interesante ya que siempre estará en 
continuo cambio, luchando por cumplir sus objetivos y el superobjetivo. Otro punto 
muy destacable del método de Stanislavski, es la importancia que le da a la 
interrelación entre espectadores y personaje. En nuestro caso, este factor es muy 
importante, ya que buscamos que los espectadores (jugadores) conecten con los 
personajes del videojuego. 
3.1.8.1. Método de Stanislavski  
 
En este apartado vamos a profundizar en el método de Stanislavski, ya que más 
adelante aplicaremos este método para obtener los personajes de nuestro videojuego. 
Stanislavski en sus estudios, deja claro la importancia de crear un buen personaje, un 
personaje creíble, que sumerja al espectador de lleno en la historia. El personaje es el 
éxito de obra. Por lo tanto, Stanislavski propone las siguientes premisas para obtener un 
buen personaje (ver Ilustración 39. Principales premisas de Stanislavski): 
 Tiene que sufrir cambios a lo largo de la historia, es decir, debe evolucionar. Los 
cambios serán producidos por situaciones que debe pasar el personaje, 
causando algún tipo de efecto en ellos. A estos cambios, Stanislavski los llama 
sucesos. 
 
 El personaje debe tener propósitos u objetivos, es decir, lo que el personaje 
quiere en determinado momento. Al tener un fin, lo involucra en la historia, 
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resultando interesante al espectador. También es importante dejar claro por 
qué quiere conseguir tal objetivo. 
 
 Tienen un superobjetivo, un objetivo que se mantiene, aunque la historia cambie. 
Cada objetivo que tiene el personaje se le asocia un conflicto. El conflicto se 
opone al objetivo: incremento del interés del espectador. 
 
 Otro aspecto muy importante, es que deben tener algún tipo de acción 
dramática, es decir, el personaje debe de realizar acciones para cumplir ese 
objetivo primario. 
 
 Para que sea interesante es necesario que tome decisiones, con esto 
proporcionamos muchos datos sobre como es el personaje al espectador. 
 
 Debe de tener elementos únicos, una marca que lo diferencie de otro 
personaje, por ejemplo: gestos, ropa, comportamientos, etc. 
 
 
Ilustración 39: Premisas de Stanislavski 
3.1.8.1.1. Creación de agenda 
 
Por consiguiente, Stanislavski cree necesario crear un registro donde se pueda dejar 
claro todos estos conceptos: objetivos, conflictos y sucesos. Propone crear un registro 
para cada personaje de la obra, así todos los personajes resultan interesantes de ver o 
jugar. A este tipo de herramienta, es conocida como agenda. A continuación, se 
comentan pasos a seguir para crear una agenda. 
 El primer paso, es realizar un acercamiento a cada personaje. Es necesario 
buscar para cada personaje lo que lo motiva a lo largo de toda la historia: el 
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superobjetivo. Y de igual forma hay que buscar lo que impide al personaje llegar 
al superobjetivo. 
 
 A continuación, se fija el evento inicial, momento en el que el personaje marca 
de alguna manera su superobjetivo. 
 
 Hay que tener en cuenta que para conseguir el superobjetivo, el personaje 
debe de realizar otras tareas en distintos momentos de la historia. Es decir, 
tendrá objetivos pasajeros y por lo tanto sus conflictos correspondientes. Los 
objetivos pasajeros cambiarán según ocurren unos sucesos o no, y por 
consiguiente cambiaran sus conflictos. Los objetivos deben de complementarse 
con el superobjetivo, nunca podrán estar en contra. 
Una vez explicado estos conceptos, enunciamos un breve ejemplo para que el lector 
asimile mejor las ideas expuestas anteriormente. En el Apartado 2.2.6, se habló del 
videojuego orientado al teatro La dama Boba. En este juego, el grupo de investigación 
e-UCM aplicó el método de Stanislavski para la creación de los personajes. En la 
ilustración 40. Agenda de Laurencio, se puede apreciar un ejemplo de un tipo de 
agenda. Se trata de la agenda de Laurencio, personaje de La dama boba. En esta 
agenda se ha determinado como superobjetivo ser rico. Y como conflicto, el hecho 
de ser pobre. Este superobjetivo marcará por completo las acciones de Laurencio a lo 
largo del juego. El evento inicial, que determina el superobjetivo de Laurencio, es darse 
cuenta del dinero que ganaría si se casa con Fine, la dama boba. Después de fijar 
superobjetivo y el evento inicial, lo siguiente que realizaron los desarrolladores, fue 
buscar los objetivos del personaje en cada momento de la historia, las acciones 
imprescindibles que debe realizar para intentar cumplir el superobjetivo. 
Como se observa en la agenda, los cambios de objetivos se producen al producirse un 
suceso, es decir, ocurre algo que obliga a cambiar lo que desea el personaje. En este 
caso el primer objetivo que tiene Laurencio es encontrar a Finea. Y el obstáculo con el 
que se encuentra, es que no sabe dónde está Finea. Una vez consigue encontrar a 
Finea (suceso), cambia de objetivo y conflicto. El nuevo objetivo es enamorar a Finea y 
su nuevo conflicto es que no la conoce. De esta manera, fueron creando las agendas 
de todos los personajes de la obra, algunas con más o menos objetivos ya que 
dependen de la importancia del personaje en la obra. 
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Ilustración 40: Agenda de Laurencio 
3.1.8.1.2. Narrativa para los personajes 
 
En una obra de teatro hay varios personajes, pero siempre hay uno con 
particularidades: el protagonista. Por un lado, hay que hacer una búsqueda del 
protagonista, para ello es necesario basarse en las agendas obtenidas aplicando el 
método de Stanislavski. En ellas se pueden observar quien es diferente a los demás, y 
quien tiene objetivos importantes según la historia de la obra. Por otro lado, en el 
método de Stanislavski, los actores crean una secuencia de sucesos que le ocurren a 
su personaje durante toda la obra, para así contar la historia desde el punto de vista 
del personaje que interpretan. Esto mismo se debe de hacer con el personaje principal. 
Se deben obtener la secuencia de sucesos que le ocurren a este personaje. De esta 
forma, se puede obtener los momentos más importantes de la obra, los conocidos 
como hitos. Los hitos son los eventos principales que deben ocurrir en la historia, 
obteniendo los hitos obtenemos las escenas principales que debe de tener el juego. 
Volvemos a poner otro ejemplo sobre La Dama Boba, aplicando el concepto de los 
hitos. Los desarrolladores en primer lugar, eligieron a Laurencio como protagonista, 
este será el personaje que el jugador controlará. Después al observar su agenda, 
obtuvieron los hechos más importantes que debían de suceder, los hitos. Por lo tanto, 
con esto obtuvieron las escenas principales que el juego tenía que tener. Estas escenas 
siempre serán recorridas por el jugador, esto es necesario para que el jugador conozca 
lo más importante de la obra. A continuación, se muestran (ver Ilustración 41. 
Obtención de hitos en la Dama Boba), a modo de ejemplo, como los creadores de la 
dama Boba, pasaron de la obra de teatro al juego, basándose en la secuencia de 
sucesos del protagonista. 
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Ilustración 41: Obtención de hitos en la Dama Boba 
3.1.9. Conclusiones de la metodología utilizada 
 
En este subapartado, se ofrece a modo de resumen, las conclusiones que se pueden 
extraer de la metodología elaborada (ver Ilustración 42. Metodología elaborada) para 
la realización del guión del videojuego. 
 Una vez hecho un breve análisis de los métodos de actuación existentes, se 
optó por el método de Stanislavski. Este método nos ayudará a crear personajes 
creíbles y eficaces, mediante la creación de la agenda del personaje. Esta 
agenda se trata de un registro de los objetivos, conflictos y sucesos del 
personaje. Es decir, en esta agenda vamos a plasmar las principales 
motivaciones del personaje, los obstáculos que se le presentan y las decisiones 
que toma para cumplir sus objetivos. Hay que destacar la existencia del 
superobjetivo, es la motivación más grande que tiene el personaje, este no será 
sustituido por ningún otro. Con la creación de la agenda tendremos personajes 
muy interesantes. 
 
 Al crear agendas para los personajes, podemos observar los sucesos que le 
ocurren a cada uno durante la obra y determinar qué personaje resulta más 
interesante, más peculiar y diferente a los demás. De esta forma, obtendremos 
el personaje principal. Por otro lado, la creación de agendas nos proporciona 
los eventos más importantes que ocurren en la obra, llamados hitos. Los hitos son 
los momentos más significativos de la historia y por ello, determinan que escenas 
siempre debe recorrer el personaje principal. 
 
 Una vez establecido el personaje principal, las diferentes historias paralelas en 
las que se puede embarcar el jugador en cada partida, siempre seguirán la 
misma estructura dramática de los tres actos. Donde el personaje principal y las 
diferentes historias sobre las cual podrá interactuar, deben de seguir la misma 
estructura: Planteamiento del conflicto (primer acto), desarrollo del conflicto, 
clímax (segundo acto) y desenlace (tercer acto). 
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 Adaptación de una estructura lineal a una estructura no lineal e interactiva. Una 
vez establecido los hitos principales, por los que debe pasar el personaje 
principal. Es necesario dotar a la historia lineal, cierta interactividad, esta 
particularidad se obtiene aplicando una de las estructuras no lineales. Estas 
estructuras se aplicarán de la siguiente forma.  
o Estructura Nodal: El personaje principal, podrá recorrer diferentes ramas 
de la historia según las decisiones que tome. 
o Estructura Modular: El personaje principal tendrá que superar diferentes 
retos a lo largo de la historia. 
 Análisis de los géneros Aventuras y Educativo de un videojuego y el género 
Dramático de una obra de teatro, para la formación de los respectivos 
Crossovers. Este punto es fundamental, ya que una vez establecido los hitos 
principales de la historia sobre la que se basará el videojuego, es necesario 
gamificar el contenido de la historia de la obra de teatro, para que se trate de 
un videojuego. Este objetivo, se obtiene de la mezcla de los Crossovers junto a 
los hitos de la historia.   
o Crossover Aventuras/Dramático: De este modelo se obtiene la idea de 
introducir diferentes diálogos, entre el personaje principal y los personajes 
que aparecen en la historia. De esta forma, se ofrece al jugador poder 
tomar decisiones que le conduzcan a una historia diferente. 
o Crossover Educativo/Dramático: De este modelo se obtiene la idea de 
utilizar minijuegos como forma de retos. Así, el jugador tiene más 
interactividad y puede tomar más decisiones, según la temática del reto 
presente en cada minijuego. 
Por tanto, uno de los objetivos de esta metodología es transformar la estructura de una 
obra de teatro a una estructura básica de un videojuego. Por otra parte, el propósito 
es que el jugador acepte el objetivo del personaje principal y encarne la historia que 
va creando según sus decisiones. Al igual que ocurre con el actor principal sobre el 
escenario, donde crea la historia del personaje que tiene que interpretar. 
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Ilustración 42: Metodología elaborada 
 
3.1.10. Desarrollo del guión para la creación de un videojuego a 
partir de una obra de teatro 
 
En este subapartado, nos metemos de lleno en la elaboración del guión del 
videojuego sobre la obra de teatro El Alcalde de Zalamea. Abordaremos la extracción 
de contenido de la obra de teatro en tres apartados. El primer punto, trata sobre el 
primer contacto y la recepción por parte de los desarrolladores del videojuego sobre 
la obra de teatro. A partir de este punto, se deducirá el personaje protagonista del 
videojuego, de todos los posibles personajes que aparecen en la representación 
teatral, a través del método de actuación existente en la metodología creada. 
Dicho método, proporciona una imagen global sobre qué personaje puede ser más 
interesante para el videojuego. Por último, una vez elegido el personaje principal, se 
aplicarán los diferentes elementos presentes en la metodología, para obtener los hitos 
más importantes de la obra. Un hito, es un punto argumental de la obra de teatro que 
sirve de base para producir una adaptación real sobre la obra de teatro en cuestión. 
Por tanto, se detalla más a fondo estos temas en los siguientes apartados 
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3.1.10.1. Introducción previa en la obra de teatro 
 
En este punto, se describirán las primeras tomas de contacto y las conclusiones 
obtenidas después de analizar la obra de teatro. En primer lugar, fue importante la 
lectura de la obra de teatro de Calderón de la Barca [77], escrita presumiblemente en 
1936. Se trata de una de las obras más conocidas y representadas del Siglo de Oro de 
la literatura española [78]. Este fue el primer obstáculo, que se encontró en el desarrollo 
del guión del videojuego sobre la obra. Este primer inconveniente, está formado 
básicamente por dos puntos fundamentales: 
 Lenguaje clásico: Al tratarse de una obra de teatro datada en el siglo XVII, 
resultó muy difícil de entender frases, palabras e interpretaciones que hacían los 
personajes sobre un tema en concreto. Lo que dificulto, seguir el hilo de la 
historia y los sucesos narrados. Como, por ejemplo, la siguiente frase un tanto 
peculiar: 
 
“Seor Rebolledo, por mí vuecé no se aflija, no; 
 que, como ya sabe, yo barbada el alma naci “ 
 
 Estructura poco intuitiva: Como hemos detallado en apartados anteriores, esta 
obra de teatro tiene una narrativa dramática dentro del ámbito teatral, por lo 
que resultó difícil intuir la obra mentalmente. Con esto nos referimos, a que los 
lectores simulan mentalmente cada nueva situación que se encuentra en una 
narración. Los detalles de las acciones y sensaciones que proporciona la obra, 
se intentan relacionar con actividades similares al mundo real o a otras 
experiencias visuales ofrecidas por la televisión o el cine. Por lo que esto también 
influye en seguir la trama de la historia. Un ejemplo de esta estructura particular, 
es el siguiente tramo obtenido de la obra: 
 
Vase JUAN 
 
LOPE: Mi poca salud me deja …. 
LOPE: (Qué ladino es el villano!   Aparte 
(Oh, cómo tiene prudencia!) 
 
Salen INÉS e ISABEL [y JUAN] 
……………………………………….. 
 
Estos son los puntos más significativos, y los que daban más problemas para entender la 
obra de teatro. Dichos puntos, son similares a las razones por las que el público joven no 
acude al teatro, visto en el Subpartado 3.1.2. Por tanto, es importante matizar que los 
desarrolladores del videojuego pertenecemos al público joven y que nunca habíamos 
leído una obra de teatro de esta envergadura. Ya que el teatro no es un punto fuerte en 
nuestros hábitos culturales. En consecuencia, fue necesario realizar dos iteraciones más en 
la lectura de la obra, lo que sirvió para adaptarnos y entender mejor dicha obra.  
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Después de las correspondientes lecturas, ya se tenía una idea global sobre la trama de la 
obra. Pero aún era necesario entender mejor las acciones y motivaciones de cada 
personaje, para poder proseguir en la elaboración de la historia del videojuego. El punto 
explicado anteriormente “Estructura poco intuitiva”, seguía siendo un hándicap en la 
percepción de los personajes. En este punto, era necesario tener una idea mental de 
cada uno de ellos. Ya que las lecturas, no nos proporcionaban esta idea recurrimos al 
camino más fácil, la alternativa audiovisual.  
 
Posteriormente, se investigó la existencia de algún tipo de adaptación audiovisual de la 
obra de teatro. Donde se encontró gracias a Youtube, la existencia de dos films sobre la 
obra. Los resultados encontrados fueron, una adaptación correspondiente al 2015 [79] y 
otra adaptación datada en 1954 [80]. Una vez visualizadas las dos adaptaciones, nos 
quedamos con la adaptación que más se asemejaba a la obra de Calderón de la Barca. 
La obra con fecha a 1954, ya que los diálogos y la intuición que se tenía sobre los posibles 
personajes encajaban a la perfección. 
 
Por tanto, la utilización de estos medios y de los diferentes elementos de la metodología 
desarrollada, servirán para la elaboración del guión del videojuego y sus respectivos 
componentes. A continuación, se puede observar la obtención de estos elementos hasta 
conseguir el guión final, para el correspondiente desarrollo del videojuego. 
3.1.10.2. Agenda del posible personaje principal 
 
Para definir la agenda de los posibles personajes principales, es necesario definir los tres 
actos en los que basa la estructura dramática de la obra. En este punto, fue necesario 
utilizar la Estructura dramática en los tres actos de la Metodología definida. Los 
conocimientos adquiridos a través de la lectura y la correspondiente visualización de 
la obra, sirvieron para definir tres escenarios principales. En estos escenarios, se basan 
en gran parte los tres actos de la estructura dramática: 
 Bosque: En este escenario, se presenta al personaje principal y se va 
conociendo el dilema moral sobre el que se basa dicho personaje. 
 
 Pueblo de Zalamea: En este escenario, se presenta el conflicto por el que pasa 
el personaje principal. En este punto, el personaje principal establece su objetivo. 
Por otra parte, es en este escenario donde tiene lugar los diferentes sucesos, en 
los cuales el protagonista se va acercando a conseguir su objetivo. 
 
 Bosque/Cárcel: Por último, en este escenario tiene lugar el desenlace de la 
historia. Donde el personaje, resuelve los conflictos ocasionados a lo largo de la 
historia para conseguir su objetivo. 
 
Después de la visualización audiovisual de la obra, se tenía un enfoque claro sobre los 
personajes participantes, por lo que el siguiente paso era analizar las posibles 
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estructuras narrativas que puede ofrecer cada personaje. En concreto, después de las 
lecturas y la visualización de la obra de teatro, nos parecía interesante analizar a los 
personajes: Don Álvaro, Pedro Crespo e Isabel. 
3.1.10.2.1. Agenda Don Álvaro 
 
Como se comentó en el Apartado 3.1.8.1.1, según el método de Stanislavski, el primer 
paso en la elaboración de la agenda es encontrar el superobjetivo del personaje, es 
decir su deseo más profundo, que persiste a lo largo de toda la historia. En la obra El 
alcalde de Zalamea, se muestra a Don Álvaro como un hombre encaprichado por 
Isabel. El cual, está dispuesto a cualquier cosa por estar con ella. Durante toda la 
historia, todas sus acciones y decisiones son motivadas por el deseo de estar con Isabel. 
Por lo tanto, se puede definir el superobjetivo de Don Álvaro: enamorar a Isabel. Como 
afirmaba Stanislavski, si existe un fin último, existirá un obstáculo que impida su 
realización. Por lo que es necesario determinar el obstáculo que tiene Don Álvaro al 
intentar enamorar a Isabel. Como se puede observar en la obra, Isabel tiene un padre, 
Pedro Crespo, donde el personaje es excesivamente celoso y protector. Por tanto, Don 
Álvaro tiene complicado su deseo de enamorar a Isabel. Luego de esta idea, 
podemos obtener el conflicto del superobjetivo. 
A continuación, se procede con la fijación del evento inicial. Esto quiere decir, que 
existe un momento en el cual el personaje marca de alguna forma el superobjetivo. En 
nuestro caso, ese evento inicial es el momento en el cual el General le habla de la 
mujer más bella del pueblo, Isabel. En este instante Don Álvaro, siente curiosidad y un 
gran deseo de conocerla. 
Por otro lado, el método de Stanislavski afirma que los personajes siempre tienen 
objetivos temporales, que son las motivaciones que van cambiando a lo largo de la 
historia, pero siempre van conectados con el superobjetivo, nunca en contra de este. 
Y si hay objetivos temporales hay conflictos asociados a ellos. Como se enunció 
anteriormente, el superobjetivo de Don Álvaro es enamorar a Isabel. Por lo tanto, 
existirán objetivos previos que tenga que cumplir para llegar al superobjetivo. Por 
ejemplo, en la obra, el general le propone hospedarse en casa de Crespo, en este 
caso, el objetivo de Don Álvaro es hospedarse en casa de Crespo y hablar con Isabel. 
El conflicto resultant es que Crespo es un padre muy protector. 
 
Otro ejemplo claro se puede encontrar en la discusión que tiene Don Álvaro con 
Crespo. Donde el objetivo pertinente, es que Don Álvaro quiere llevarse a Isabel. Luego 
su respectivo conflicto, es que Crespo vigila continuamente a su hija. Como se aprecia 
en estos ejemplos de objetivo-conflicto, sea cual sea el objetivo, siempre está por 
encima de todos el superobjetivo: enamorar a Isabel. Para terminar, en la ilustración 42. 
Agenda de Don Álvaro se puede observar todo lo dicho, de una manera más clara y 
concisa. 
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Ilustración 43: Agenda de Don Álvaro 
    
3.1.10.3. Sistema de Juego 
 
El segundo punto necesario para el desarrollo del guión, es establecer un sistema de 
juego. Este sistema, influirá en la aventura que tendrá que pasar el personaje principal 
y en los diferentes minijuegos presentes en ella. El sistema de juego está formado por 
dos componentes (ver Ilustración 44. Sistema de Juego), puntuaciones y mecánica del 
videojuego. 
 
 
Ilustración 44: Sistema de Juego 
En primer lugar, trataremos las diferentes formas de puntuaciones que puede obtener 
el personaje principal. Como se ha visto anteriormente, el personaje principal es Don 
Álvaro. Donde el rasgo que más destaca de su personalidad es el orgullo. Por tanto, es 
comprensible utilizar el orgullo como una posible puntuación. Por otro lado, al tener 
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diferentes minijuegos, es necesario tener otra posible puntuación para utilizarla en 
estos puntos. 
 Orgullo: La variable Orgullo podrá ser obtenida por el personaje principal, según 
las diferentes decisiones que tome en la historia. Estas decisiones, se basan en 
los posibles diálogos o acciones que elija el jugador. Si los diálogos o acciones 
denotan cierto orgullo o superioridad se dará cierta bonificación. En caso 
contrario, si sus acciones o diálogos, ofenden de alguna forma a su 
personalidad, se resta Orgullo. 
 
 Diamantes: La variable Diamantes podrá ser obtenida por el personaje principal, 
según las diferentes decisiones que tome en la historia. Por otra parte, esta 
variable puede ser utilizada en los diferentes minijuegos, para los aciertos y fallos 
del jugador. 
En segundo lugar, es importante desarrollar una mecánica del videojuego, sobre la 
cual se cimiente el guión del videojuego. En este punto, es necesario utilizar la 
estructura Mecánica de un videojuego, presentada en el Apartado 2.3. Por otra parte, 
se aplicarán las diferentes conclusiones de los elementos que forman la metodología 
elaborada, para dar forma a la mecánica de este videojuego. 
 Género del Videojuego: En este punto, hacemos referencia a los dos Crossover 
presentados en la metodología. Con estas bases, podemos definir claramente 
al videojuego en un género mixto. El género se centra en una aventura basada 
en una obra de teatro. Donde una de las formas de avanzar en la aventura, es 
a través de la realización de diferentes minijuegos educativos. 
 
 Objetivo: El objetivo del videojuego, utiliza de nuevo los diferentes Crossover. Por 
una parte, del Crossover orientado a las aventuras, se obtiene el objetivo de 
terminar la aventura, pese a las diferentes dificultades que se presenten en ella. 
Por otra parte, del Crossover que hace referencia al tema educativo, se puede 
obtener el objetivo de conseguir puntos a través de los diferentes minijuego. Los 
diferentes puntos que se puede obtener, son Orgullo o Diamantes. 
 
 Competición: Este punto, no es utilizado en la definición de la mecánica de este 
videojuego. Es necesario destacar, que este tema se trata en las posibles líneas 
futuras vistas en el Apartado 7.3. 
 
 Reglas: A continuación, se enumeran las principales reglas que debe de seguir 
el jugador en del videojuego.   
o El personaje principal, solo puede moverse de izquierda a derecha a lo 
largo de la historia. Con la utilización de la tecla izquierda y derecha 
respectivamente. 
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o El personaje principal, puede elegir un único diálogo diferente en las 
distintas interacciones con los otros personajes del videojuego. Estas 
elecciones, se realizan a través de las teclas arriba y abajo, para ir 
escalando los posibles diálogos que podrá utilizar. 
o El personaje principal, puede obtener beneficios o pérdidas de las 
diferentes variables que puede utilizar, Orgullo y Diamantes. Estas 
bonificaciones, se obtiene según las decisiones que tome el jugador en 
los diferentes diálogos y en los minijuegos. 
Por tanto, queda definido el sistema de juego que se utilizara en la elaboración del 
guión del videojuego 
3.1.10.4. Personajes  
 
Los personajes, son los actores que dan vida a esta historia virtual y son los responsables 
de que el videojuego se desarrolle. Ya sean personajes protagonistas o secundarios, 
enemigos o aliados, deben diseñarse de manera acorde a la ambientación y a la 
historia. El análisis de los personajes, es un apartado de enorme importancia, pues unos 
buenos personajes consiguen que el jugador empatice con ellos y promueven a 
conocer qué les deparará a los personajes al final de la historia. 
En el análisis y en la selección de los diferentes personajes, es necesario tener claro 
ciertos aspectos como sus motivaciones, su comportamiento, su papel en la historia y 
la relación que pueden tener con los demás personajes. En este punto, utilizamos las 
conclusiones obtenidas en el Subapartado 3.1.10.2, donde se obtiene el personaje 
principal. El cual será utilizado por el jugador, para realizar las diferentes acciones a lo 
largo del videojuego. 
Es necesario recalcar, que no todos los videojuegos requieren presentar al jugador 
todos los detalles de cada personaje. Pero el desarrollador en este caso, necesita 
conocerlos y tenerlos presentes a la hora de desarrollar la historia, ya que los 
personajes son los encargados de dar sentido al videojuego. A continuación, 
presentamos los detalles de los diferentes personajes que aparecerán en el videojuego. 
Es necesario destacar que los siguientes rasgos son definidos bajo el ámbito del 
videojuego, aunque mayoritariamente dichas características, están influidas por los 
atributos de los personajes de la obra de teatro. Por otro lado, se establecerá una 
relación por cada personaje con los arquetipos definidos en el Crossover 
Aventuras/Dramatico, por tanto, estos detalles son presentados siempre bajo las 
mismas pautas: 
 Nombre: Indica el nombre completo del personaje del videojuego, referente a 
la obra de teatro. 
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 Otros datos: Esta pauta, indica los rasgos visuales del personaje y servirán de 
base para el diseño gráfico del mismo. Por otro lado, se ahondará más en este 
tema en el Subapartado 3.2.1 Gráficos. 
 
 Personalidad: Este punto, influye en el protagonismo y en el cometido que 
tendrá el personaje en el videojuego. Según estos rasgos, la interacción del 
personaje será de una forma u otra a lo largo de la historia. 
 
 Historia: Por último, esta pauta indica los antecedentes del personaje en la obra. 
Ya que es necesario conocer su historia, para entender el motivo por el cual 
aparece en el videojuego. 
3.1.10.4.1. Don Álvaro  
 
Como se ha visto anteriormente, Don Álvaro es el personaje principal y representa al 
Héroe en esta historia. En la cual, los acontecimientos y las diferentes interacciones con 
los otros personajes giran sobre él, por tanto, se detalla las pautas indicadas 
anteriormente: 
 Nombre: Don Álvaro de Ataide. 
 
 Otros datos: Cabello corto de color rubio, con perilla del mismo color que el 
pelo, complexión normal. Utiliza el traje militar típico de la época, al ser el 
capitán de la tropa su traje es de un color claro, acompañado de un sombrero 
con una pluma de color blanco, este tipo de pluma simboliza su rango en la 
tropa. 
 
 Personalidad: Es un hombre de guerra, destaca su orgullo por encima de todo, 
cualidad que le ha llevado a ser capitán. Otro rasgo que predomina, es su 
ambición, siempre desea tener más, ya sea poder, Diamantes e inclusive 
soldados bajo su orden. 
 
 Historia: Don Álvaro, es el capitán de las tropas que marchan a Portugal con 
motivo de la Guerra. El capitán se queda a cargo de la tropa, mientras 
descansan en el pueblo de Zalamea. Al ser un pueblo pequeño, Don Álvaro 
tendrá que decidir dónde le conviene hospedarse hasta que partan hacia 
Portugal, emprendiendo así una aventura mientras dura su estancia en Zalamea. 
3.1.10.4.2. Pedro Crespo  
 
Pedro Crespo, representa el personaje antagonista en esta historia, en este caso 
simboliza al Guardián del umbral y a la Sombra. Crespo será el principal problema de 
Don Álvaro, al anteponerse a los deseos y objetivos del protagonista en la historia. Ya 
que será contrario al pensamiento del Héroe, en determinadas partes de la trama del 
videojuego. A continuación, se detalla las pautas indicadas anteriormente: 
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 Nombre: Pedro Crespo. 
 
 Otros datos: Cabello alborotado de color negro, con una notoria calvicie 
encima de su frente, complexión ancha y de avanzada edad. Utiliza el traje tipo 
de labrador de color oscuro, donde destaca su peculiar cubrecuellos, sinónimo 
de su buena posición en el pueblo. 
 
 Personalidad: Su carácter es contradictorio, debido a su alto sentido del honor 
social. Donde destacan sus principios basados en la antigua tradición 
castellana, en la cual, su familia debe de tener honor por encima de todo. Otro 
rasgo a recalcar, es su enorme orgullo, al igual que el del protagonista. 
 
 Historia: Pedro Crespo es un labrador viejo y de una posición económica en el 
pueblo. Este rasgo, influirá en su nivel social, obteniendo así el beneficio de ser el 
Alcalde del pueblo de Zalamea. Crespo, al ser un hombre de honor, ofrece 
posada a los soldados del ejército bajo las órdenes del rey Felipe II. Cuida de su 
honorable hija, como el tesoro más preciado de su vida. Por otro lado, es 
ayudado por su hijo en sus labores como labrador. 
3.1.10.4.3. Isabel  
 
Isabel es la única hija de Pedro Crespo, su personaje corresponde con el Heraldo, ya 
que el objetivo de Don Álvaro es conquistarla pase lo que pase. Por otro lado, según 
las decisiones que tome el protagonista en la trama de la historia, Isabel puede tomar 
el rol de Embaucador. Esto se debe a que Isabel puede reaccionar de diferente forma 
y conseguir que Don Álvaro cambie de opinión o deseo, según los distintos diálogos 
entre ambos personajes. 
 Nombre: Isabel Crespo. 
 
 Otros datos: Isabel se caracteriza por ser una chica joven y bonita, entre sus 
rasgos físicos destaca su pelo pelirrojo y sus hermosos ojos grandes y verdes. 
Utiliza un vestido colorido acorde a su posición económica en el pueblo. 
 
 Personalidad: En cuanto a su carácter, predomina su honor. Un rasgo 
fundamentado por la educación de su padre, por otra parte, también destaca 
la vanidad, característica basada en su enorme belleza. Isabel, es una mujer 
discreta y buena anfitriona, que siempre intenta complacer los deseos de su 
padre. 
 
 Historia: Isabel Crespo es la única hija del más importante labrador de Zalamea, 
Pedro Crespo. Su labor principal, se basa en obedecer a su padre y en hacerle 
compañía en los largos días de trabajo. Pretendida por muchos hombres locales 
y visitantes, como es el caso de Don Álvaro. Al conocer al capitán de la tropa 
sentirá una ligera atracción, la cual se enfrentará a sus principios de honor y 
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tendrá que decidir si dar una oportunidad a Don Álvaro, o por el contrario 
hacerle caso a su padre y alejarse completamente de él. 
3.1.10.4.4. Rebolledo 
 
Rebolledo representa a un personaje secundario, en este caso simboliza al Mentor y a 
un Aliado. Su labor de Mentor, consiste en retar al personaje principal en diferentes 
etapas de la historia, ofreciendo beneficios a Don Álvaro a través de los diferentes 
minijuegos. Beneficios como la obtención de Diamantes o incluso aumentar su Orgullo, 
si supera los distintos niveles que ofrecen los minijuegos. Por otro lado, su tarea de 
Aliado se basa en ayudar a su capitán cuando él lo necesite. 
 Nombre: Rebolledo. 
 
 Otros datos: Rebolledo, se caracteriza por su melena alborotada de color negro 
y su gran lunar situado en una de sus mejillas. Utiliza el traje militar común de 
soldado raso de la época, cuyas características son más simples que las 
vestiduras de un alto cargo militar. Los soldados, se singularizan por la utilización 
de un sombrero puntiagudo sencillo. 
 
 Personalidad: Soldado dedicado con devoción al ejército, donde su 
característica principal es ser un vivaracho. Ya que intenta sacar provecho de 
distintas situaciones, para obtener Diamantes o conseguir tener la razón en 
diferentes temas. Chismoso por naturaleza, siempre está pendiente de los 
demás, ya sea sobre las historias de Don Lope o en su caso, de la vida de los 
nativos del pueblo de Zalamea. 
 
 Historia: Rebolledo es un soldado raso, bajo las órdenes del general Don Lope 
de Figueroa. En su estancia en Zalamea, tendrá descanso junto a los demás 
soldados de la tropa. Por tanto, no tendrá que obedecer a sus superiores y 
podrá conocer el pueblo anfitrión. A lo largo de la historia, se encontrará varias 
veces con Don Álvaro y tratará de ayudarlo en la medida de lo posible e 
intentará sacar beneficio de la ayuda ofrecida 
3.1.10.4.5. Chispa   
 
En esta historia la Chispa, también representa a un personaje secundario y simboliza a 
un Aliado del personaje principal. Intenta aconsejar a Don Álvaro, en los diferentes 
tramos de la historia donde interaccionan los dos personajes. 
 Nombre: Chispa. 
 
 Otros datos: Se trata de una mujer joven de complexión mediana. En su 
apariencia, destaca su pelo corto de color castaño y una enorme nariz ceñida, 
marcada por un pequeño lunar. Utiliza el traje militar común de soldada rasa de 
la época, cuyas características son más simples que las vestiduras de un alto 
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cargo militar. Las soldadas, se singularizan por la utilización de un sombrero 
puntiagudo sencillo y un pantalón corto a juego a su vestimenta. 
 
 Personalidad: Es la única soldada de la tropa, por lo que su carácter es fuerte y 
no se deja doblegar. Por tanto, siempre intenta salirse con la suya. Otra 
característica singular es su alegría, que intenta expresar a través de canciones 
para alegrar a los demás soldados. 
 
 Historia: La Chispa es la única soldada en la tropa. Una de sus labores 
principales es alegrar a los soldados a través de canciones, las cuales ayudan a 
amenizar el camino hacia la guerra. Siempre acompaña a Rebolledo en el 
camino e intenta ayudar a sus demás compañeros en lo que sea necesario. A lo 
largo de la historia, se encontrará varias veces con Don Álvaro e intentará 
ayudarlo en la medida de lo posible. 
3.1.10.4.6. Don Lope 
 
Don Lope, representa a un personaje secundario. En este caso, simboliza a un 
Cambiador de forma, ya que cambia el punto de vista de Don Álvaro en los distintos 
encuentros de estos dos. Este cambio, se puede apreciar en mitad de la historia, en el 
cual Don Álvaro está decidido a enfrentarse a Crespo. Pero la aparición de Lope, 
hace que cambie de idea momentáneamente. 
 Nombre: Don Lope de Figueroa. 
 
 Otros datos: Se trata de un hombre anciano, cuya complexión es normal y de 
cabellos y barbas blanquecinos. Utiliza el traje militar típico de la época, al ser el 
general superior de la tropa, su traje es de un color oscuro, acompañado de un 
sombrero con dos plumas de color grisáceos. Este tipo de pluma simboliza su 
rango en la tropa. 
 
 Personalidad: General de larga trayectoria, con una gran capacidad de 
convencimiento. Esta característica, logra hacer que sus soldados hagan caso 
a lo que dice en cualquier situación. Los rasgos que destacan en él, es su 
educación y sus principios firmes sobre lo correcto. 
 
 Historia: Don Lope de Figueroa, es el general a cargo de la tropa que se aloja 
en Zalamea. Conocido por contar una y otra vez, sus batallas sobre su larga 
trayectoria militar a sus soldados. Cederá el mando de la tropa a Don Álvaro 
llegando a Zalamea, ya que tiene encomendado un recado de parte del rey 
Felipe II en un pueblo cercano. Cuando llega a Zalamea, encuentra enfrentado 
a Don Álvaro y al famoso labrador Pedro Crespo. En ese momento, apacigua el 
enfrentamiento, pero debe marchar inmediatamente a Portugal por orden 
directa del rey. Don Lope, confía en que Don Álvaro hará caso a su orden y no 
dará problemas mientras dura la estancia de la tropa en el pueblo 
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3.1.10.4.7. Juan  
 
En este caso, se trata de otro personaje secundario. Juan, es el único hijo de Crespo y 
su personaje corresponde con un Mentor. Ya que intenta aprovecharse de los 
supuestos conocimientos del huésped, en este caso Don Álvaro, a través de un 
minijuego. 
 Nombre: Juan Crespo. 
 
 Otros datos: Juan es un chico joven, entre sus rasgos físicos destaca su pelo 
crespo y alborotado y su peculiar acné. Con la misma apariencia que su padre, 
utiliza el traje tipo de labrador, sinónimo de su buena posición económica en el 
pueblo. 
 
 Personalidad: Juan es un joven pícaro, que siempre intenta que se lo hagan 
todo y busca aprovecharse de la situación. Obedece fielmente a su padre y al 
igual que su hermana, es un buen anfitrión. Intenta ayudar a los demás si su 
padre así lo desea. 
 
 Historia: Juan dedica una gran parte de su tiempo a estudiar en casa, mientras 
su padre se ocupa de sus tierras y su hermana le acompaña en estas labores. 
Juan, recibe a Don Álvaro en su casa, mientras llega Crespo. Juan conversa 
con Don Álvaro e intenta sacarle información, que pueda servirle para realizar 
los deberes correspondientes a Historia de España. Juan, obedece las órdenes 
de su padre en todo momento. Este rasgo, se ve claramente cuando 
acompaña a Don Lope a mostrarle el camino más cercano hacia Portugal a 
petición de su padre. 
3.1.10.4.8 Otros 
 
En este subapartado, damos constancia de los personajes incidentales [81]. Los cuales 
se caracterizan, por no tener presencia permanente en los hechos. Por tanto, no es 
necesario dar tantos detalles sobre ellos para no alargar este apartado. Estos 
personajes son los siguientes. 
 Barquero: Este personaje, se encuentra en una laguna, en la cual alquila barcas 
para pasear por todo el lago. Podrá tener una conversación con el personaje 
principal, según las decisiones que tome el jugador. 
 
 General: Se trata del segundo general de la tropa, es el encargado de ubicar a 
los soldados en Zalamea mientras dura su estancia en el pueblo. Podrá tener 
una conversación con el personaje principal, según las decisiones que tome el 
jugador. 
 
 Comerciante: Este personaje representa al comerciante típico de la época, el 
cual aparece en el camino hacia la casa de Crespo. El comerciante ofrece 
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diferentes productos a Don Álvaro, que tendrá que decidir si quiere comprar 
algún artículo ofrecido. 
 
 Edil: El objetivo del personaje Edil, es avisar a Pedro Crespo de su nombramiento 
como alcalde del pueblo de Zalamea. 
 
 Soldado: El personaje soldado es genérico, es decir se utiliza al mismo personaje 
con distintos rasgos gráficos, para formar una tropa de diferentes soldados. 
 
3.1.10.5. Hitos del videojuego 
Los hitos son los hechos más importantes que pasan en la obra. Por lo tanto, es 
necesario que el jugador los conozca. A continuación, se los muestra: 
 
 
Ilustración 45: Hito 1 Bosque (LLegada) 
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Ilustración 46: Hito 2 Entrada Zalamea 
 
 
 
Ilustración 47: Hito 3 Casa de Crespo 
. 
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Ilustración 48: Hito 4 Casa de Crespo (Entrada) 
 
 
 
Ilustración 49: Hito 4 Plaza Central Zalamea 
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Ilustración 50: Hito 6 Bosque (Huida) 
 
3.1.10.6. Guión del videojuego 
 
Por último, hablaremos de la creación del guión del videojuego. En la elaboración del 
guión, hemos utilizado los diferentes elementos desarrollados y explicados del 
Apartado 3.1.9. Cabe destacar, que el guión se detalla en el Anexo I del presente 
documento. Por consiguiente, enumeramos los pasos seguidos para la realización del 
guión del videojuego El Alcalde de Zalamea: 
 El primer paso, es definir los tres actos principales sobre los que se basará la 
historia del videojuego, esta definición se basa en la Estructura dramática en los 
tres actos. En este punto, se han tomado los actos definidos anteriormente para 
la obra de teatro. Una vez fijado los actos primordiales, se procede a obtener la 
agenda personaje principal, aplicando el Método de Stanislavski. De esta forma, 
obtenemos el personaje que más juego puede ofrecer en la historia. Este punto 
se obtiene del Subapartado 3.1.10.2. 
 
 Una vez definido el personaje principal, procedemos a enunciar los hitos 
principales por donde el personaje debe de pasar obligatoriamente. Estos hitos, 
se basan en escenas principales de la obra de teatro. En dichas escenas, se 
transmite el mensaje principal de la historia interpretada por los actores. Por ello, 
es necesario atravesar por estos hitos, para que el mensaje no se pierda y se 
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capte la esencia de la obra de teatro. Este punto se obtiene del Subapartado 
3.1.10.5. 
 El siguiente paso a realizar, es determinar los diálogos que tiene el personaje 
principal, con los diferentes personajes en los hitos principales de la obra de 
teatro. Estos diálogos, serán llevados a los hitos de la historia del videojuego, 
para que el argumento del personaje en la obra se mantenga. 
 
 Es importante destacar, que algunos diálogos son poco intuitivos. Por lo que el 
siguiente paso es adaptar el contenido de los mismos, a un lenguaje más 
ameno y entendible para el jugador. Además, es necesario que los diálogos se 
han acordes con los diferentes personajes existentes en la historia. Los 
personajes se obtienen del Subapartado 3.1.10.4. 
 
 En esta adaptación, aplicaremos los beneficios obtenidos por el Crossover 
Aventuras/Dramatico, para conseguir diálogos orientados a una historia 
dramática, que capte la atención del jugador. Además, se aplican los 
beneficios del Crossover Educativo/Dramatico, el cual aportará a los diálogos 
historias donde se podrá aprender diferentes hitos históricos. Es necesario 
destacar, que otro punto fundamental, es educar al jugador sobre el contenido 
de una obra de teatro, estos objetivos se obtienen aplicando el Crossover 
anterior. Por tanto, estos contenidos estarán incluidos en el sistema juego 
definido en el Subapartado 3.1.10.3. Este elemento, proporciona valoraciones 
en forma de Orgullo o Diamantes en el transcurso de la historia 
 
 En esta adaptación, aplicaremos los beneficios obtenidos por el Crossover 
Aventuras/Dramatico, para conseguir diálogos orientados a una historia 
dramática, que capte la atención del jugador. Además, se aplican los 
beneficios del Crossover Educativo/Dramatico, el cual aportará a los diálogos 
historias donde se podrá aprender diferentes hitos históricos. Es necesario 
destacar, que otro punto fundamental, es educar al jugador sobre el contenido 
de una obra de teatro, estos objetivos se obtienen aplicando el Crossover 
anterior. Por tanto, estos contenidos estarán incluidos en el sistema juego 
definido en el Subapartado 3.1.10.3. Este elemento, proporciona valoraciones 
en forma de Orgullo o Diamantes en el transcurso de la historia 
 
 El siguiente paso a realizar, es definir los diferentes minijuegos presentes en la 
historia. Al igual que ocurre en la historia, los minijuegos están desarrollados 
bajos las bases definidas en los diferentes Crossover de la metodología. Para no 
alargar este paso, se explica en detalle los diferentes minijuegos en el 
Subapartado 3.1.10.7.  
 Por tanto, el guión tiene de momento una estructura lineal. A continuación, es 
necesario aplicar las Estructuras no lineales definidas en la metodología.   
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o Estructura Nodal: El personaje principal, podrá recorrer diferentes ramas 
de la historia según las decisiones que tome. Estas decisiones, conducirá 
al jugador a diferentes historias ficticias, en referencia a la historia de la 
obra de teatro. De esta forma, aumentan los posibles hitos por los que 
puede pasar el jugador. 
o Estructura Modular: El personaje principal tendrá que superar diferentes 
retos a lo largo de la historia, estos retos estarán formados por niveles. En 
cada nivel, se podrá superar el reto propuesto. Donde el jugador podrá 
ser compensado o no, según las decisiones que elija. Este propósito, se 
puede ver en detalle en el Subapartado 3.1.10.7. 
 En este punto, surge la necesidad de utilizar nuevos hitos, para que el personaje 
pueda tomar diferentes decisiones y crear diferentes historias. Es importante 
destacar que las diferentes historias, siempre conducen a los hitos principales. 
Luego, a los diferentes hitos obtenidos, se les aplica de nuevo el paso 5. Este 
paso, proporciona diálogos acordes a la historia de aventuras que se quiere 
transmitir. Este propósito, se obtiene a través de los resultados obtenidos en el 
Subapartado 3.1.10.5 
3.1.10.7. Análisis de Minijuegos 
 
Una vez visto el guión a utilizar en la historia del videojuego, es importante desarrollar 
los minijuegos basándose en la historia descrita en el guión. De esta forma, podemos 
obtener la participación del jugador. Por tanto, es necesario explotar esta 
característica a través de los minijuegos. El objetivo de estos minijuegos, es 
proporcionar retos al jugador, a través de problemas que necesitan una solución. La 
resolución de estos problemas, serán recompensados por las variables que se explicó 
en el Subapartado 3.1.10.2: Diamantes y Orgullo. 
Es necesario hacer referencia al paso número 7, del desarrollo del guión del 
subapartado anterior. Donde se enunció, la utilización de una Estructura Modular, para 
ofrecer diferentes niveles en los minijuegos. De esta forma, se compensará al jugador 
por aventurarse a jugar a un minijuego y a la vez aprenderá algo, sobre la temática 
ofrecida por cada minijuego. Es importante ofrecer la opción de saltarse cada nivel 
dentro del minijuego, así no se obliga al jugador a pasar por esta “prueba” y se le 
ofrece mayor libertad, ya que tiene control sobre lo que puede hacer dentro de los 
límites del juego. Por ello, a continuación, se describirán los minijuegos presentes en la 
historia del videojuego. 
3.1.10.7.1. Minijuego: Reto Inicial 
 
Este minijuego, se situará posteriormente de que Lope deje a Don Álvaro a cargo de la 
compañía militar, en la cual Don Álvaro es el Capitán. Después de las diferentes 
historias narradas por Lope, Rebolledo retara a Don Álvaro a contestar algunas 
preguntas sobre los relatos de Lope. Los objetivos de este reto, por una parte, se basa 
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en comprobar que el jugador está captando el mensaje que se quiere transmitir en las 
conversaciones sobre la historia de la obra. Por otra parte, con este tipo de temática 
anunciamos al jugador que se puede dar este tipo de cuestiones sobre la historia, por 
lo que debe de estar atento en las conversaciones por si luego le es necesario este 
tipo de información, para solucionar algún minijuego a lo largo del relato. Por tanto, 
detallamos las características del minijuego. 
 Existirán tres niveles, por tanto, se harán tres preguntas sobre la conversación de 
Don Lope con Don Álvaro, Rebolledo y la Chispa, previa al minijuego. 
 
 Por cada nivel, existen tres opciones posibles. Se tendrá que elegir la opción 
correcta: 
o Si acierta la pregunta: Se gana un Diamante, ya que le gana la apuesta 
a Rebolledo. 
o Si falla la pregunta: Se pierde un Diamante, ya que pierde la apuesta con 
Rebolledo. 
 
 En cada nivel, se podrá pasar al siguiente nivel: 
o Si se pasa de un de nivel sin resolverlo: Se pierde un Diamante, ya que se 
considera que ha perdido la apuesta con Rebolledo. 
 
 En cada nivel, se podrá pedir ayuda. La ayuda, consiste en quitar una posible 
opción: 
o Si se pide ayuda: Se pierde un Orgullo, ya que necesita ayuda para 
resolver una pregunta, sobre una conversación en la que estuvo presente 
el protagonista. 
o Solo se puede pedir una ayuda por nivel. 
3.1.10.7.2. Minijuego: Deberes 
 
Este minijuego se dará en casa de Pedro Crespo. Mientras Don Álvaro espera la 
llegada de su anfitrión, mantiene una conversación con Juan, el primogénito de 
Crespo. Juan, intentará involucrar a Don Álvaro para que le ayude a resolver unos 
deberes sobre la historia de España. Al igual que al anterior minijuego, la temática de 
este minijuego también se centrará en el contenido sobre las conversaciones que 
tiene el protagonista a lo largo de la historia. En este minijuego, Don Álvaro tendrá que 
adivinar al personaje que aparece en la imagen correspondiente a los deberes de 
Juan. Estos deberes, corresponderán a la historia de España, concretamente a los 
reyes posteriores a Felipe II. Ya que, en el ámbito de la historia, Felipe II es rey actual de 
España. Los reyes que aparecerán en los correspondientes niveles, fueron nombrados 
en las conversaciones que Don Álvaro mantuvo con Lope. Luego, pasamos a detallar 
este minijuego: 
 Existirán tres niveles, luego se harán tres preguntas sobre la conversación de Don 
Lope con Don Álvaro, Rebolledo y la Chispa, previa al minijuego. 
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 Por cada nivel, existen tres opciones posibles. Se tendrá que elegir la opción 
correcta:   
o Si acierta la pregunta: Se gana un Diamante, ya que le gana la apuesta 
a Rebolledo. 
o Si falla la pregunta: Se pierde un Diamante, ya que pierde la apuesta con 
Rebolledo. 
 En cada nivel, se podrá pasar al siguiente nivel:     
o Si se pasa de un de nivel sin resolverlo: Se pierde un Diamante, ya que se 
considera que ha perdido la apuesta con Rebolledo. 
 En cada nivel, se podrá pedir ayuda. La ayuda, consiste en quitar una posible 
opción:       
o Si se pide ayuda: Se pierde un Orgullo, ya que necesita ayuda para 
resolver una pregunta, sobre una conversación en la que estuvo presente 
el protagonista. 
o Solo se puede pedir una ayuda por nivel. 
3.1.10.7.3. Minijuego: Foto Puzzle 
 
Este minijuego se dará en casa de Pedro Crespo. Mientras Don Álvaro espera la 
llegada de su anfitrión, mantiene una conversación con Juan, el primogénito de 
Crespo. Juan, intentará involucrar a Don Álvaro para que le ayude a resolver unos 
deberes sobre la historia de España. Al igual que al anterior minijuego, la temática de 
este minijuego también se centrará en el contenido sobre las conversaciones que 
tiene el protagonista a lo largo de la historia. En este minijuego, Don Álvaro tendrá que 
adivinar al personaje que aparece en la imagen correspondiente a los deberes de 
Juan. Estos deberes, corresponderán a la historia de España, concretamente a los 
reyes posteriores a Felipe II. Ya que, en el ámbito de la historia, Felipe II es rey actual de 
España. Los reyes que aparecerán en los correspondientes niveles, fueron nombrados 
en las conversaciones que Don Álvaro mantuvo con Lope. Por tanto, pasamos a 
detallar este minijuego:     
 El minijuego está formado por un único nivel, donde los segmentos o piezas 
están descolados de su posición original en el puzzle. 
 Existirá una pieza guia, la cual sirve para poder mover otra pieza adyacente en 
las siguientes direcciones: arriba, abajo, derecha e izquierda:      
o Por cada movimiento no existe penalización. 
 Se podrá pasar de este nivel si se considera oportuno:      
o Pasar de este nivel sin resolver el puzzle no penaliza al jugador. 
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 En este nivel, se podrá pedir ayuda. La ayuda consiste en mostrar las posiciones 
originales de las piezas en el puzzle:       
o Si se pide ayuda: Se pierde un Diamante, y se podrá pedir tantas ayudas 
como Diamantes tenga el jugador. 
3.1.10.7.4. Minijuego: Poemas 
 
El último minijuego, estará situado en uno de los posibles finales de la historia. 
Concretamente, en el final en el cual Don Álvaro está confinado y esperando a ser 
juzgado por el alcalde de Zalamea. Mientras espera en la cárcel, será visitado por 
Rebolledo, el cual viene hacerle compañía para que la espera sea más amena. 
Siguiendo la dinámica del primer minijuego, Rebolledo reta a Don Álvaro. En este caso, 
se trata de completar las palabras necesarias para formar un poema coherente. 
 Existirán tres niveles, por tanto, se tendrá que completar tres poemas diferentes. 
 
 En cada nivel, existen espacios entre los párrafos presentes en el poema. Por 
otra parte, existen diferentes palabras que encajan en los espacios 
mencionados, para que el poema tenga sentido. Una vez rellenado los 
espacios con las posibles palabras, se comprobará si el orden de las palabras es 
correcto:     
o Si se acierta el orden de las palabras: Se gana un Diamante, ya que le 
gana la apuesta a Rebolledo. 
o Si se falla la pregunta: Se pierde un Diamante, ya que pierde la apuesta 
con Rebolledo. 
 En cada nivel, se podrá pasar al siguiente nivel:     
o Si se pasa de un de nivel sin resolverlo: Se pierde un Diamante, se 
considera que ha perdido la apuesta con Rebolledo. 
 En cada nivel, se podrá pedir ayuda. La ayuda, consiste en quitar una posible 
opción:      
o Si se pide ayuda: Se pierde un Orgullo, ya que necesita ayuda para 
resolver una pregunta sobre una conversación en la que estuvo presente 
el protagonista. 
o Solo se puede pedir una ayuda por nivel 
 Por cada nivel, se ofrecen tres intentos para comprobar que el poema ha sido 
completado correctamente. 
3.1.11. Obtención de la nota de evaluación 
 
Una vez definido el sistema de juego y los minijuegos existen, el siguiente punto es 
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definir la obtención de una nota, según la evaluación obtenida en el videojuego. 
Dicha nota, podrá ser valorada entre un número del 0 al 10. Esta evaluación, se basan 
en dos puntos. Por una parte, se tiene en cuenta el número de Diamantes y Orgullo 
obtenido por el jugador. En este punto se podrá obtener una nota máxima de 6 puntos. 
Por otra parte, se valoran los resultados obtenidos en cada uno de los minijuegos, cuya 
nota final tendrá un máximo de 4 puntos. A continuación, se analiza estos dos puntos 
en detalle. 
3.1.11.1. Resultados del jugador en Diamantes y Orgullo 
 
En este primer punto, se tiene en cuenta el número de Diamantes y Orgullo obtenido 
por el jugador al final del videojuego. De estos resultados, se obtendrá una nota 
máxima de 6 puntos. En este punto, es necesario destacar se podría obtener un 
máximo de 20 Diamantes y Orgullo respectivamente. A continuación, detallamos 
como se obtiene una nota posible nota según el número de Diamantes y Orgullo. 
 Nota en Diamantes: Se obtendrá un máximo de 3 puntos, según el número de 
Diamantes. Para la obtención de esta nota, se valora cada Diamante como 
0.15 de la nota máxima. Es decir, la nota se basa en la siguiente fórmula: 
número de Diamantes x 0.15. 
 
 Nota en Orgullo: Esta nota tiene un máximo de 3 puntos. Se obtiene de la misma 
forma que en anterior punto. Por tanto, la nota se basa según la siguiente 
fórmula: número de Orgullo x 0.15. 
3.1.11.2. Resultados de los minijuegos 
 
En este último punto, se tiene en cuenta los resultados obtenidos en cada uno de los 
minijuegos, en los cuales el jugador ha participado. De dichos resultados, se podrá 
obtener una nota máxima de 4 puntos. Es decir, 1 punto por cada minijuego jugado. 
Internamente, cada minijuego se valora sobre una nota de 10 puntos. Por tanto, 10 
puntos obtenidos en un minijuego equivalen a 1 punto de nota final. Para la obtención 
de la nota final, cada minijuego sigue la siguiente fórmula: variable x valor de la 
variable. A continuación, se detalla las variables y sus respectivos valores especificados 
en cada minijuego. 
 Valoración en Reto Inicial: En este minijuego, se tiene en cuenta el número de 
aciertos, fallos, las veces que ha pedido ayuda el jugador y las veces que ha 
pasado de nivel sin resolverlo. La siguiente tabla, expresa las valoraciones 
definidas en este minijuego: 
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Variable Valor de variable 
Acierto 2.5 
Fallo -1 
Ayuda -0.8 
Siguiente -1 
Tabla 4. Tabla valoración en Reto Inicial. 
 
 Valoración en Deberes: En este minijuego, las valoraciones que se tienen en 
cuenta son el número de aciertos, fallos, las veces que ha pedido ayuda o pista 
y el número de veces que el jugador ha pasado de nivel sin resolverlo. La 
siguiente tabla, expresa las valoraciones especificadas en este minijuego. 
 
Variable Valor de variable 
Acierto 3 
Fallo -0.3 
Ayuda o pista -0.5 
Siguiente -1 
Tabla 5. Tabla valoración en Deberes. 
 
 Valoración en Foto Puzzle: En este minijuego, es diferente a los anteriores. Ya 
que se parte de una de 10 puntos y se va decrementando según el número de 
movimientos y las ayudas pedidas por el jugador. Por otra parte, si se acierta en 
la posición de una pieza, se bonifica positivamente.  Además, este minijuego 
constan de un solo nivel. La siguiente tabla, refleja las valoraciones 
determinadas en este minijuego: 
 
Variable Valor de variable 
Acierto 1 
Fallo -0.2 
Ayuda  -0.1 
Siguiente -5 
Tabla 6. Tabla valoración en Foto Puzzle. 
 
PROYECTO FINAL DE GRADO 
FACULTAD DE INFORMÁTICA 
 
 
pág. 122 
 
 Valoración en Poemas: Por último, en este minijuego se tiene en cuenta el 
número de aciertos, fallos, las veces que ha pedido ayuda el jugador y las 
veces que ha pasado de nivel sin resolverlo. La siguiente tabla, expresa las 
valoraciones definidas en este minijuego: 
 
Variable Valor de variable 
Acierto 3 
Fallo -1 
Ayuda  -0.8 
Siguiente -1 
Tabla 7. Tabla valoración en Poemas. 
3.2. DESARROLLO DEL VIDEOJUEGO 
 
Una vez analizadas las bases necesarias que debe de cumplir el videojuego, 
procedemos a describir el desarrollo del mismo. Este desarrollo, comienza con el diseño 
de la parte gráfica. Se muestra cómo se crea un personaje desde una simple imagen, 
y que mecanismos hemos usamos para darles realismo. Y se muestra como crear 
escenas atractivas, que provoquen interés al jugador. Para proporcionar al videojuego 
una mayor interactividad con el jugador se muestra la implementación de un sistema 
de creación de diálogos. Y por último se muestra el desarrollo de mini juegos. 
3.2.1. Gráficos 
 
En este apartado, se hablará de un aspecto importante de un videojuego, como lo 
son los gráficos. Ya que este factor influye en captar el interés y la atención del jugador. 
Sin unos gráficos atractivos, es muy complicado que un juego triunfe por muy buena 
jugabilidad o historia que tenga. Existe una gran variedad de gráficos, en la industria 
de los videojuegos. En primer lugar, es necesario definir el tipo de gráficos que se 
utilizaran en este proyecto. Los gráficos más utilizados en la industria del videojuego 
son: 
 Pixel: El pixel es la unidad más pequeña que un adaptador puede generar. 
Cada pixel, puede formar parte de un elemento en concreto. Esta técnica, fue 
muy utilizada en los años 70 y 80. Son muy útiles para videojuegos sencillos y 
básicos, donde la temática se centra en los videojuegos de aventura. Suelen 
requerir un tiempo de trabajo medio, ya que la mayoría de los videojuegos 
actuales que utilizan este formato, tienen elementos detallados formados por 
varios elementos de píxeles. 
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 Gráficos 3D: Son los gráficos que están representados en un espacio de tres 
dimensiones: x,y,z. Son muy útiles para la creación de segmentos, curvas o 
superficies. En este tipo de gráficos, se busca profundidad y realismo en los 
elementos del videojuego, cuya temática se basa en una lógica más compleja 
y realista. Por lo general, requiere de mucho trabajo para lograr elementos 3D 
admisibles. 
 
 Sprite 2D: Un sprite, es un objeto gráfico que puede ser movido por encima de 
una imagen de fondo, ya sea a través de un cursor o mediante teclas. Son 
gráficos que no tienen profundidad, donde los personajes solo pueden moverse 
hacia la izquierda o hacia la derecha, pero nunca hacia dentro. Este tipo de 
técnica, ha tenido un gran auge en los últimos años, en videojuegos 
desarrollados mayoritariamente en apps de móviles. Esta técnica, requiere de 
un tiempo de trabajo medio. Ya que se basa en archivos vectoriales, formados 
por mapa de bits con diferentes formas, para conseguir sprites con un gran nivel 
de detalle. 
En este proyecto, al tratarse de una historia basada en una aventura, donde el 
personaje principal toma decisiones a través de diálogos o para resolver algún tipo de 
minijuego. El tipo de gráficos que más encajaba, ya sea por facilidad y tiempo 
invertido, es la técnica Sprite 2D. Una vez elegido la técnica para diseñar los gráficos, 
el siguiente paso es elegir el modelo de los gráficos que utilizaremos para de diseñar los 
sprites. En este caso, existen dos modelos diferentes, a los cuales los hemos llamado: 
modelo básico y modelo intermedio. 
 Modelo básico: El modelo básico, se basa en mostrar un entorno simple, donde 
los fondos y los elementos del entorno son básicos y sin nivel de detalle. En 
cuanto a los personajes, se basan en una representación sencilla, como pueden 
ser la utilización de monigotes, figuras redondas o cuadradas o inclusive letras. 
Un claro ejemplo de este tipo de modelo, es el videojuego Escaping the Prison 
(ver Ilustración 51. Videojuego Escaping the Prison). Este tipo de modelo al ser 
más simple, requiere de menos esfuerzo y tiempo en el diseño de los gráficos. 
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Ilustración 51: Videojuego Escaping the Prision 
 Modelo intermedio: Este modelo, soluciona en parte las carencias del modelo 
anterior. Donde los fondos y los elementos tienen mayor detalle, según el 
entorno al que pertenezcan. Los personajes son más elaborados y la mayoría 
tienen características propias como la vestimenta, adornos u otros elementos 
que caracterizan y sirven para diferenciar un personaje de otro. Un ejemplo 
claro de este tipo de modelo, es el videojuego Sonic Runners (ver Ilustración 52. 
Videojuego Sonic Runners). Este modelo ser más detallado, requiere de más 
tiempo para el diseño de los gráficos. A este tipo de modelo, se le pueden 
aplicar diferentes características según las herramientas de diseño elegido. 
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Ilustración 52: Videojuego Sonic Runners 
Por consiguiente, en este proyecto al tratarse de una historia basada en una obra de 
teatro, es necesario caracterizar a los personajes que aparecen en ella. Debido a la 
estructura de la trama de la historia, es necesario que el jugador pueda distinguir a los 
distintos personajes que aparecen en ella para poder seguir el hilo de la historia. 
Además, la intuición del jugador hacia los personajes debe acercarse a los personajes 
reales de la posible representación teatral. Estas características, las ofrece el modelo 
intermedio. Por tanto, dicho modelo se tomará para los gráficos del videojuego 
correspondiente a este proyecto. 
Por otro lado, es importante enmarcar que la parte del diseño gráfico fue un punto 
problemático. Ya que no se tenía ni experiencia ni conocimiento en el diseño de esta 
clase de gráficos, requeridos en el videojuego. Por lo que se dedicó más tiempo en 
investigar y en aprender, las diferentes herramientas utilizadas para el diseño de los 
gráficos, este punto relevante se tendrá en cuenta en el Apartado 5.2.  
Una vez definido el tipo de gráfico y el modelo del mismo, el siguiente paso es definir 
un criterio de desarrollo de gráficos (ver Ilustración 53. Criterio de desarrollo de 
gráficos), para seguir una secuencia lineal y ordenada. En la ilustración, se puede ver 
el orden que se ha seguido y las características sobre las que están basadas los 
gráficos. 
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Ilustración 53: Videojuego Sonic Runners 
3.2.1.1. Escenario 
 
Para realizar los escenarios, se tiene en cuenta los hitos principales obtenidos en el 
Subapartado 3.1.8.3. Los fondos de los escenarios, se diseñaron con la herramienta 
Adobe Photoshop CS5, donde destaca la utilización de capas para los diferentes 
componentes del escenario. Por otra parte, estos escenarios constan de objetos 
externos para dar más realismo y ofrecer una mejor visualización del entorno. Estos 
objetos, serán presentados en el Subapartado 3.2.1.3 Objetos. Por tanto, en este 
subapartado se explican los diferentes escenarios presentes en el videojuego. Así 
como su composición en capas, la utilización de distintas formas de traza, el uso de 
sombras y la utilización de diferentes objetos externos en cada escenario. A 
continuación, se detallan los escenarios del videojuego: 
 Telón: Este escenario, está presente al principio y al final del videojuego (ver 
Ilustración 54. Escenario Telón). Se utiliza como menú principal, como escenario 
para los créditos y como escenario para mostrar la puntuación obtenida en 
todo el videojuego. El escenario está compuesto por tres capas: suelo, pared y 
telón. La última capa está compuesta por sombras y por un contorno que 
ayudan a caracterizar al telón típico de una obra de teatro. 
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Ilustración 54: Escenario Telón 
 Bosque: Este escenario aparece en el principio y en el final de la historia, sobre 
la que se basa el videojuego y representa el bosque que rodea al pueblo de 
Zalamea (ver Ilustración 55. Escenario Bosque). Por tanto, cualquier interacción 
que sitúa a Don Álvaro fuera del pueblo, tendrá que pasar por este escenario. El 
escenario está compuesto por cuatro capas: suelo, césped, montañas y cielo. 
Para dar más realismo de un bosque, se añaden objetos externos como son los 
árboles y arbustos. 
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Ilustración 55: Escenario Bosque 
 Laguna: Este escenario, también aparece al principio y al final de la historia. A 
dicha escena, se puede llegar a través de las decisiones tomadas por el 
personaje principal Don Álvaro (ver Ilustración 56. Escenario Laguna). El 
escenario está compuesto por cinco capas: suelo, césped, montañas, cielo y 
laguna. Por un lado, consta de diferentes objetos que representan árboles y 
arbustos, para dar un aspecto más realista de un bosque. Por otro lado, la capa 
de la que está compuesta la laguna es una mezcla de capas y sombras para 
dar la apariencia de una laguna cristalina. 
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Ilustración 56: Escenario Laguna 
 Plaza Central de Zalamea: Este escenario aparece en la mitad de la historia y 
representa la Plaza de la Constitución de Zalamea de la Serena, en Badajoz (ver 
Ilustración 57. Escenario Plaza Central de Zalamea). Para el diseño de este 
escenario, se ha tenido en cuenta el diseño de la plaza [82] y se le ha aplicado 
una ambientación correspondiente a la fecha en la que se corresponde la obra. 
A este escenario, se llega cuando Don Álvaro pisa por primera vez el pueblo de 
Zalamea, donde descansará junto a su tropa para luego continuar hacia 
Portugal. El escenario está compuesto por dos capas: suelo y cielo. Para ofrecer 
un mayor realismo de un pueblo, se añaden objetos externos como el 
monumento de piedras y las casas acorde a la época de la obra. 
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Ilustración 57: Escenario Plaza Central de Zalamea 
 Cabañas/Casas: El escenario aparece en la mitad de la historia y representa las 
cabañas (casas), donde los soldados de la tropa de Don Álvaro descansan (ver 
Ilustración 58. Escenario Cabañas/Casas). Para el diseño de este escenario, se 
ha tenido en cuenta las casas típicas de Zalamea [83]. Como se puede 
observar en la ilustración, se le ha aplicado una ambientación correspondiente 
a la fecha en la que se corresponde la obra. A este escenario, se puede llegar 
según las decisiones tomadas por Don Álvaro. El escenario está compuesto por 
dos capas: suelo y cielo. Para ofrecer un mayor realismo de un pueblo, se 
añaden objetos externos como las diferentes casas, acorde a la época de la 
obra. 
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Ilustración 58: Escenario Cabañas/Casas 
 Ruta hacia casa de Crespo: Este escenario aparece en la mitad de la historia y 
representa la ruta que atraviesa Don Álvaro para llegar a casa de Crespo. Este 
escenario, se basa en un hito principal donde el protagonista tiene que pasar 
obligatoriamente por dicho tramo (ver Ilustración 59. Escenario Ruta hacia casa 
de Crespo). Para el diseño de este escenario, se ha tenido en cuenta las casas 
típicas de Zalamea. Como se puede observar en la ilustración, se ha aplicado 
una ambientación correspondiente a la fecha en la que se corresponde la obra. 
El escenario está compuesto por dos capas: suelo y cielo. Para ofrecer un mayor 
realismo de un pueblo. Se añaden objetos externos, como las diferentes casas 
acorde a la época en la que se narra la historia. 
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Ilustración 59: Escenario Ruta hacia casa de Crespo 
 Casa de Crespo: El escenario aparece en la mitad de la historia y representa la 
entrada a la casa de Crespo. Este escenario, se basa en un hito principal, 
donde el protagonista tiene que llegar obligatoriamente por dicho escenario 
(ver Ilustración 60. Escenario Casa de Crespo). Por una parte, el diseño de este 
escenario se basa en las casas típicas de Zalamea [83]. Por otra parte, influye los 
cambios realizados en la obra, para el videojuego. Donde destaca la unión de 
dos casas. La primera casa, representa al importante hacendado Pedro Crespo. 
La segunda casa, representa a los inicios humildes de Crespo, la razón de este 
hecho se explica a lo largo de la historia del videojuego. El escenario está 
compuesto por dos capas: suelo y cielo, para ofrecer un mayor realismo de un 
pueblo, se añaden objetos externos como las diferentes casas según la época 
en la que se narra la historia y la unión de dos tipos de casas diferentes. 
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Ilustración 60: Escenario Casa de Crespo 
 Salón de la casa de Crespo: El escenario, aparece en la mitad de la historia y 
representa el salón principal de la casa de Crespo. En este salón, se puede 
observar las dos casas adheridas. Este escenario se basa en un hito principal, 
donde el protagonista tiene que llegar obligatoriamente por dicho escenario 
(ver Ilustración 61. Escenario Salón casa de Crespo). Por una parte, el diseño de 
este escenario se basa en las casas típicas de Zalamea [83]. Por otra parte, 
influye los cambios realizados en la obra para el videojuego, es decir la unión de 
las dos casas. El escenario está compuesto por tres capas principales: suelo, 
pared y techo. Para ofrecer un mayor realismo de un salón, se han añadido 
diferentes sombras y relieves al suelo. También destacan las formas, las sombras 
y los colores para la pared y el techo. Además, se ha añadido un objeto externo 
que representa una pared intermedia que simula la unión por donde se 
comunican las dos casas. 
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Ilustración 61: Escenario Salón casa de Crespo 
 Cárcel: Por último, este escenario aparece en el final de la historia y representa 
la cárcel del pueblo de Zalamea. Se basa en un hito principal, donde ha dicha 
escena se puede llegar dependiendo de las decisiones que haya tomado el 
jugador. En esta escena, Don Álvaro espera a ser juzgado (ver Ilustración 62. 
Escenario Cárcel). El diseño de este escenario, se basa en las típicas cárceles de 
la época. El escenario está compuesto por dos capas: suelo y pared. En la 
primera capa se utilizan diferentes formas, acompañadas de sombras 
difuminadas para que el suelo tenga un toque más realista. La segunda capa 
está compuesta por mini-capas, para formar los diferentes ladrillos y las 
ventanas de la pared. De esta forma se ofrece más realismo de una cárcel de 
antaño. Por último, se añaden objetos externos como la reja que simula el 
calabozo, el cartel de madera y una silla hecha de piedra. 
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Ilustración 62: Escenario Cárcel 
3.2.1.2. Personajes 
 
Los personajes se diseñaron con la herramienta Inkscape [84], se trata de una 
herramienta sencilla y potente para poder realizar diferentes ilustraciones. Inkscape es 
un editor de gráficos vectoriales de código abierto, cuyas características principales 
son: creación de formas y trazos, marcadores, clones, renderizado y trabajo con 
trayectorias. Los personajes, pueden utilizar uno de los dos modelos que han creado: 
modelo hombre y modelo mujer. Los dos modelos están formados por tres divisiones 
(ver Ilustración 63. Modelo personajes hombre y mujer): Cabeza, tronco y extremidades 
superiores, y extremidades inferiores. 
 Cabeza: En la cabeza, se utilizaron formas elípticas para el diseño de la cara, 
ojos, nariz, boca, orejas y pelo. A estas formas elípticas, se les aplica una 
trayectoria vectorial para la edición de nodos y así poder manipular las formas 
según convenga. A continuación, se les aplica un diferente relleno según el 
elemento correspondiente y se agrupan los elementos para formar una sola 
sección. 
 
 Tronco y extremidades superiores: Para el tronco, se utiliza una forma poligonal 
acompañado de diferentes elipses para dar forma al cuerpo. Para las 
extremidades se utilizan formas elípticas, aplicando una trayectoria vectorial 
para dar forma a los brazos y manos. En este caso, se agrupa respectivamente 
los elementos de las extremidades y el tronco en diferentes secciones, 
aplicando los rellenos necesarios en cada caso. 
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 Extremidades inferiores: Por último, en las extremidades inferiores se utilizan 
formas elípticas con trayectorias vectoriales para dar forma de piernas. Por otro 
lado, se utilizan formas poligonales con el propósito de formar las diferentes 
botas de los pies. A continuación, se aplican diferentes rellenos y se agrupan los 
elementos según la pierna derecha y la pierna izquierda, formando dos 
diferentes secciones. 
 
 
Ilustración 63: Modelo personajes hombre y mujer 
Por tanto, resulta útil definir estos modelos ya que pueden ser reutilizados aplicando 
diferentes colores, rellenos y formas en su vestuario. Con el objetivo de diseñar de 
forma más fácil y rápidamente a los diferentes personajes, utilizando la pauta “Otros 
Datos” del Apartado 3.1.10.4. A continuación, mostramos los diferentes personajes 
definidos en dicho apartado: 
 Personajes masculinos: Estos personajes utilizan el modelo hombre, aplicando las 
diferentes características gráficas para cada uno de ellos (ver Ilustración 64. 
Diseño gráfico de los personajes masculinos). 
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Ilustración 64: Diseño gráfico de los personajes masculinos 
 Personajes femeninos: Estos personajes utilizan el modelo mujer, aplicando las 
diferentes características gráficas para cada una de ellas (ver Ilustración 65. 
Diseño gráfico de los personajes femeninos). 
 
 
Ilustración 65: Diseño gráfico de los personajes femeninos 
3.2.1.3. Objetos 
 
Una vez diseñado el entorno, el cual está formado por el escenario y los distintos 
personajes, es necesario diseñar diferentes objetos para decorar y dar más vida al 
videojuego. Al igual que los personajes, los objetos se diseñaron con la herramienta 
Inkscape. 
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3.2.1.3.1. Árboles y arbustos 
 
En este subapartado, se hace mención a los objetos utilizados en la escena del Bosque. 
Para el diseño de este objeto, se han utilizado formas poligonales aplicando una 
trayectoria vectorial para dar forma de un tronco de madera. Este elemento, se 
utilizará en los objetos de tipo árbol. A continuación, se han utilizado círculos y 
rectángulos, aplicando la herramienta de pluma, para conseguir dar diferentes formas 
a las hojas. Para continuar, se aplican distintos colores y rellenos para obtener el color 
de las hojas deseadas, y se utiliza diferentes tipos de difuminado para conseguir dar 
una sombra a los árboles y arbustos independientemente. Luego se utiliza la técnica 
de renderizado, para que dichos objetos puedan tener cualquier tipo de tamaño sin 
perder la calidad. Por último, se agrupan los diferentes elementos; hojas y tronco según 
el caso, para formar una sola imagen. Se han diseñado cinco tipos de árboles y un tipo 
de arbusto (ver Ilustración 66. Diseño gráfico de los objetos árbol y arbusto), cuyo 
diseño se basa en la flora típica de la zona territorial a la que pertenece Zalamea [85]. 
 
Ilustración 66: Diseño gráfico de los objetos árbol y arbusto 
3.2.1.3.2. Bloques y elementos de madera 
 
En este subapartado, se hace referencia a diferentes objetos utilizados en las escenas 
de la historia. 
 Bloques: Para este diseño, se utilizan rectángulos y rellenos oscuros para 
conseguir un estilo de bloques de piedra. Por último, se ha renderizado el bloque 
(ver Ilustración 67. Diseño gráfico de un bloque de piedra). 
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Ilustración 67: Diseño gráfico de un bloque de piedra 
 Cajas de madera: Se ha utilizado una figura cuadrada, con rectas intercaladas 
rellenadas con colores típicos de la madera. Por último, se renderizaron las 
diferentes cajas (ver Ilustración 68. Diseño gráfico de las cajas de madera). 
 
 
Ilustración 68: Diseño gráfico de las cajas de madera 
 Letreros de madera: Estos objetos están formados por dos partes, un tronco y 
una tabla de madera. Para el diseño de estos objetos se han reutilizado los 
diferentes elementos obtenidos en los objetos árboles y bloques vistos en este 
apartado. A estos elementos, se les ha aplicado diferentes rellenos para 
conseguir el efecto deseado (ver Ilustración 69. Diseño gráfico de los diferentes 
letreros utilizados). 
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Ilustración 69: Diseño gráfico de los diferentes letreros utilizados 
3.2.1.3.3. Casas 
 
En este subapartado, se hablará del diseño de las diferentes casas o cabañas 
utilizadas en las escenas. Los elementos de las casas, se diseñaron una vez más con la 
herramienta Inkscape. Una casa está formada por tres divisiones (ver Ilustración 70. 
Diseño gráfico de una casa): 
 Techo: Para el diseño de esta división, se ha utilizado una forma rectangular 
aplicando la herramienta pincel para dar una forma de techo. Luego, se ha 
utilizado la herramienta lápiz para hacer la forma de una teja y se ha copiado 
varias veces dicha forma, para esparcirlo por todo el techo. A continuación, se 
han aplicado diferentes rellenos y colores según convenía. Por último, se han 
agrupado los elementos para obtener la figura final de un techo de tejas. 
 
 Pared: Para el diseño de la pared, se ha reutilizado el bloque de piedra 
presentando anteriormente. En el cual, se han aplicado diferentes rellenos y 
colores claros para ofrecer una sensación de pared antigua. A estos bloques, les 
acompañan columnas de madera reutilizando los elementos del objeto letreros 
de madera. 
 
 Elementos de la pared: Por último, se diseñaron diferentes elementos para 
decorar la pared. Elementos como por ejemplo una ventana y una puerta. 
o Ventana: Se ha utilizado una figura elíptica, la cual ha sido rellenada con 
colores claros para dar forma de un cristal. Luego, se han añadido dos 
pequeñas columnas de madera en cruz. 
o Puerta: Se emplea el mismo patrón de diseño de la ventana, para 
desarrollar la puerta. Simplemente se han utilizado diferentes rellenos y se 
han añadidos pequeños detalles, como una ventana pequeña de cristal 
y un pomo dorado. 
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Ilustración 70: Diseño gráfico de una casa 
3.2.1.3.4. Otros 
 
Por último, este subapartado incluye diferentes objetos gráficos. Los cuales han sido 
diseñados, a partir de otros elementos presentados en este apartado. Por tanto, no 
entramos en detalle en su creación (ver Ilustración 71. Diseño gráfico de otros objetos). 
Estos objetos son utilizados en las diferentes escenas descritas anteriormente. 
 
Ilustración 71: Diseño gráfico de otros objetos 
 
 
3.2.1.4. Diseño de interfaz 
 
En este subapartado, hablaremos de la interfaz que podrá utilizar el jugador. En este 
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proyecto, la interfaz de usuario es el intermediario entre el jugador y videojuego. Es 
conveniente definir cómo se presenta la información de la partida al jugador. Ya sea a 
través de marcadores, menús desplegables o iconos, el jugador debe ser capaz de 
obtener la información necesaria de manera rápida y sencilla. En ocasiones, el jugador 
deberá efectuar acciones en la propia interfaz en forma de menús, por lo que estos 
deben ser claros y usables. En este subapartado se ha diseñado un HUD, que es la 
interfaz de juego durante la partida. Además de diferentes menús que aparecen 
desde el inicio del juego hasta el final del mismo. 
3.2.1.4.1. HUD 
 
Durante una partida del videojuego, el jugador debe ser capaz de obtener los datos 
importantes que utiliza el protagonista de un solo vistazo. Para ello, suele utilizarse el 
llamado HUD, que contiene información sobre la salud, puntuación o tiempo que 
utiliza el jugador. El diseño del HUD no debe entorpecer la jugabilidad. Debe ofrecer la 
información de forma clara, pero sin ser un obstáculo visual que dificulte jugar. 
Siguiendo estas bases y teniendo en cuenta los datos que pueda necesitar el jugador 
durante la partida. El HUD presentado para el protagonista del videojuego, en este 
caso Don Álvaro utiliza las variables presentadas en el Apartado 3.1.10 Guión del 
videojuego. Por tanto, mostramos los elementos gráficos derivados a los que 
llamaremos marcadores diseñados con la herramienta Inkscape: 
 Orgullo: Se ha utilizado figuras rectangulares, para diseñar una forma de un 
corazón, posteriormente se ha aplicado un relleno rojizo acompañado de un 
borde de la misma tonalidad. Para terminar, se ha añadido un texto 
representativo sobre la información del marcador y se han agrupado todos los 
elementos (ver Ilustración 72. Diseño gráfico del marcador Orgullo). Este 
marcador, estará acompañado de un valor numérico para representar cuánto 
Orgullo tiene en cada momento el jugador. Estos elementos, se situarán en la 
parte superior izquierda de la pantalla del jugador. 
 
Ilustración 72: Diseño gráfico del marcador Orgullo 
 Diamantes: Para este marcador, se han utilizado figuras poligonales utilizando la 
edición de trayectoria de vectores para conseguir diferentes capas, las cuales 
serán agrupadas para obtener la forma de un diamante. A estas capas, se les 
aplica diferentes tonalidades y rellenos para dar una mejor apariencia. Por 
último, se ha añadido un texto representativo sobre la información del 
marcador (ver Ilustración 73. Diseño gráfico del marcador Diamantes). Al igual 
que en el anterior marcador, el marcador Diamantes estará acompañado de 
un valor numérico. Estos elementos, estarán situados en la parte superior 
derecha de la pantalla del jugador. 
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Ilustración 73: Diseño gráfico del marcador Diamantes 
A continuación, se muestra una imagen global de los elementos de los cuales está 
formado el HUD del jugador durante la partida del videojuego, tanto en la historia 
principal como en los diferentes minijuegos posibles, ver Ilustración 74. Diseño gráfico 
del HUD. 
 
 
Ilustración 74: Diseño gráfico del HUD 
3.2.1.4.2. Menús 
 
Otros elementos fundamentales durante una partida, son los menús. Estos menús 
pueden ofrecer información sobre determinados temas o incluso información de cómo 
jugar. Los distintos menús, no deben entorpecer la jugabilidad y deben ofrecer la 
información de forma clara y precisa, sin ser un obstáculo visual en la pantalla del 
jugador. A continuación, mostramos los diferentes menús que se puede encontrar el 
jugador a lo largo del videojuego. Estos menús han sido diseñados una vez más con la 
herramienta Inkscape: 
 Menú autentificación: Es el primer menú que aparece, y sirve para que el 
jugador pueda autenticarse en el videojuego. Debe introducir todos los datos 
requeridos, para poder loguearse con el botón Conectar o en otro caso puede 
jugar si loguearse con el botón Jugar (ver Ilustración 75. Menú autentificación). 
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Ilustración 75: Menú autentificación 
 Menú inicio: Se trata de un menú basado en un tutorial de inicio, donde se 
ofrece información relevante para que el jugador pueda jugar correctamente 
(ver Ilustración 76. Menú inicio). Este tutorial está dividido en dos paneles. El 
panel de la izquierda, ofrece información sobre las acciones que puede realizar 
el jugador en la aventura contada, acciones como moverse, saltarse diálogos 
de conversaciones e inclusive pausar la partida actual. Por otro lado, el panel 
de la derecha ofrece información sobre las diferentes opciones, que puede 
realizar el jugador respecto a una conversación determinada. 
 
 
Ilustración 76: Menú inicio 
 Menú pausa: Este menú, aparece cuando el jugador pausa la partida con la 
tecla Esc (ver Ilustración 77. Menú pausa). Por tanto, dicho elemento puede 
aparecer desde el principio hasta el final de la historia contada. El menú está 
dividido en dos paneles principales. El panel superior, que ofrece información de 
cómo elegir una opción. Y el panel inferior, que ofrece las distintas opciones a 
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elegir. Cabe destacar, que cuando se pulsa la tecla para la opción Ayuda, 
aparece el panel visto anteriormente Ilustración 76. Menú inicio. 
 
 
Ilustración 77: Menú pausa 
 Menú zona dinámica: Los siguientes menús se corresponden a las zonas 
dinámicas explicadas anteriormente. Estos menús, ofrecen la opción de elegir 
un camino por el cual seguir la historia o en caso contrario cerrar el menú. La 
estructura de este menú es siempre la misma para las diferentes zonas 
dinámicas (ver Ilustración 78. Menú zona dinámica). 
 
 
Ilustración 78: Menú zona dinámica 
 Menú resultado: Por último, este menú aparece al final del videojuego, donde 
ofrece los resultados finales obtenidos a lo largo de la historia. Está compuesto 
PROYECTO FINAL DE GRADO 
FACULTAD DE INFORMÁTICA 
 
 
pág. 146 
 
por dos paneles: El panel superior informa del número de Diamantes obtenidos y 
el panel inferior ofrece el número de Orgullo obtenido (ver Ilustración 79. Menú 
resultado). Por último, en el menú aparece el botón Ok, que sirve para salir 
menú y continuar con el final del videojuego. 
 
 
Ilustración 79: Menú resultado 
 
3.2.2. Creación de personajes 
 
A continuación, detallamos como se realizó la creación de los personajes con las 
diferentes herramientas que proporciona Unity 3D. 
3.2.2.1. Escenario 
 
En este apartado realizaremos un breve resumen sobre las principales funcionalidades 
utilizadas para la creación del videojuego que ofrece Unity. En el Apartado 2.2.7.2 se 
presentaron las principales características de Unity y una comparativa con los demás 
entornos desarrollo. A continuación, detallamos la forma de utilizar la herramienta. 
Empezar a desarrollar con Unity tiene su complejidad, aunque Unity ofrezca un entorno 
de desarrollo muy intuitivo. Por este motivo, empezamos analizando, estudiando y 
entendiendo los diferentes tutoriales que ofrece Unity la web de Unity. A continuación, 
vamos a definir conceptos que se emplearán a lo largo del proyecto.     
● GameObjects: Son objetos contenedores, que son utilizados para casi todo en 
Unity. Por si solos no tienen ninguna funcionalidad, necesitan propiedades 
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especiales. A partir de ellos podemos obtener simples elementos decorativos o 
elementos con funcionalidades interesantes.  
 
● Script: Este concepto, se basa en la utilización e implementación de una pieza 
de código que proporciona características y la funcionalidad al objeto. En 
nuestro caso, como se explicó anteriormente, estos scripts son desarrollados en 
C#. 
 
 Componentes: Son las piezas funcionales de cada GameObject, los cuales 
proporciona diferente funcionalidad. Destacamos los que más hemos utilizado.   
o Transform: Este elemento es obligatorio. Dicha componente determina la 
posición en la escena, rotación y tamaño del objeto. 
o MeshRenderer: Este componente se encarga de renderizar un objeto en 
tiempo de ejecución. Por ello, cualquier objeto que necesite ser 
visualizado en una escena debe contar con este componente. 
o Colliders: Son áreas que envuelven al GameObject. Son utilizadas para 
comprobar las colisiones entre los distintos objetos del juego. Un par de 
ejemplos de estos collider son: BoxCollider y SphereCollider. Los Colliders 
crean un área con forma del tipo que sea alrededor del objeto. 
o RigidBody: Este elemento, proporciona al GameObject algunas 
características que tendría un cuerpo en la realidad: masa, gravedad, 
fricción, etc. 
o Animation: Si el GameObject tiene algún tipo animación, es necesario 
utilizar dicha componente. En él se especifican el número de 
animaciones y el rango de fotogramas que ocupa cada animación.  
o AudioSource: Si el GameObject utiliza algún tipo de sonido, debe tener 
este componente asociado. 
● Escena: Este concepto, engloba un conjunto de GameObjects con 
determinados componentes configurados de una forma concreta. Estas 
escenas pueden ser guardadas y luego cargadas. 
 
 MonoBehaviour: Es la clase principal de Unity, contiene funciones ya 
implementadas y diferentes librerías asociadas, utilizadas para diferentes tareas 
comunes en el desarrollo de un videojuego. A continuación, detallamos los 
métodos más importantes que ofrece esta clase:      
o Start (): Se lo llama al inicio del juego y es útil para inicializar variables, 
posiciones, estados, etc. 
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o Awake (): Es invocado antes de Start (), también es útil para inicializar 
variables. 
o Update (): Este método es muy importante en el desarrollo de 
videojuegos. Se llama una vez por cada fotograma del juego en tiempo 
de ejecución. Se utiliza para actualizar movimientos o detectar 
variaciones. 
o OnCollisionEnter (): Es útil para detectar colisiones. 
o OnTriggerEnter (): Es útil para detectar objetos con componentes trigger, 
es decir componentes generadores de eventos. 
● Asset: Se tratan de recursos utilizados para el desarrollo de videojuegos: audios, 
vídeos, librerías, etc. 
 
● Prefab: Esta componente se basa en la lógica de creación de objetos 
prefabricados, que permiten guardar diferentes tipos de GameObjects 
configurados como nosotros queramos para después usarlos. 
  
Por otro lado, es muy importante conocer la interfaz del entorno de desarrollo con el 
vamos a trabajar. En la Ilustración 80. Interfaz de usuario de Unity se puede apreciar 5 
bloques diferenciados. Cada bloque tiene su funcionalidad, a continuación, 
detallamos cada apartado: 
● El bloque 1 se llama Scene, en este bloque podemos construir nuestro juego. Es 
aquí donde configuramos los objetos de la escena del juego. Podemos 
posicionarlos, rotarlos, escalarlos, de forma que se puede crear los escenarios de 
una forma intuitiva y más rápida.  
 
● El bloque 2 es conocido como Game, aquí podemos ver nuestro juego en 
ejecución.  
 
● En el bloque 3 podemos encontrar el apartado Hierachy (jerarquía). Este bloque 
contiene una lista de objetos que existen en la escena. 
 
● El bloque 4 se llama Project, en este campo se situarán los recursos usados en el 
proyecto: prefabs, texturas, audios, materiales, scripts, etc.  
 
● Por último, tenemos el bloque 5, que es conocido como Inspector. En esta vista 
se puede observar un conjunto de atributos y parámetros que definen un objeto 
seleccionado. 
 
Consideramos necesario destacar otro tipo de vistas útiles. Como por ejemplo el 
bloque Console, donde se registran todos los fallos y eventos que se produzcan en el 
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juego o en el editor. Otro ejemplo de estas vistas es el campo Animation, que permite 
editar animaciones de objetos.  
 
 
Ilustración 80: Interfaz de usuario de Unity 
3.2.2.2. Creando personajes 
 
Tras un período de investigación en Unity, el paso fundamental para crear un 
videojuego es crear los personajes de nuestra historia. Para una mejor explicación, 
tomaremos al protagonista del videojuego como ejemplo de todas nuestras 
explicaciones. En el Apartado 3.2.1, se comentó sobre el tipo de gráficos que usaremos 
en el desarrollo del videojuego. En concreto, los conocidos como sprites.  
Partimos de un elemento Sprite en 2D, como se puede observar en la Ilustración 81. 
Sprite Don Álvaro. Este Sprite contiene las diferentes piezas que forman al personaje: 
cabeza, cuerpo, brazos, piernas y pies. 
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Ilustración 81: Sprite Don Álvaro 
Para crear un personaje a partir de las diferentes piezas, es necesario tener cada pieza 
de forma independiente. Para ello, Unity ofrece una herramienta conocida como 
Sprite Editor. Esta herramienta nos permite extraer cada pieza del Sprite de forma fácil. 
En la Ilustración 82. Edición de Sprite se puede observar la configuración necesaria 
para editar el Sprite.  
 
 
Ilustración 82: Edición de Sprite 
Una vez situados en el apartado Sprite editor, hay que cortar, nombrar y establecer el 
pívot de cada pieza. Un pívot es el punto central desde donde podrá rotar una pieza. 
Establecer el pívot es un muy importante, ya que partiendo de esta base se fijará un 
tipo de animación (ver Ilustración 83. Sprite editado). Una vez establecidos cada parte 
del personaje por separadas, es importante crear una jerarquía de objetos. Por 
ejemplo, se puede empezar por la pierna superior, la cual será padre de la pierna 
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inferior y está a su vez padre del pie. Para construir esta dinámica, es necesario colocar 
al hijo dentro del padre en la vista de Hierachy (ver Ilustración 84. Jerarquía de partes 
del personaje). Esta jerarquía de objetos es importante para el punto siguiente, las 
animaciones. El siguiente paso es crear un GameObject vacío, al cual lo llamaremos 
“álvaro”. En este objeto añadiremos cada parte del personaje, siguiendo la dinámica 
explicada anteriormente.  
 
 
Ilustración 83: Sprite editado 
 
 
Ilustración 84: Jerarquía de partes del personaje 
El siguiente paso es formar el cuerpo del personaje. Es imprescindible usar las 
herramientas que Unity ofrece para rotar, posicionar y escalar cada pieza (ver 
Ilustración 85. Herramientas para modificar un objeto). La modelación del personaje es 
un trabajo que lleva tiempo, ya que hay que trabajar con las perspectivas en 3D para 
que cada pieza del personaje quede en el sitio correspondiente. 
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Ilustración 85: Herramientas para modificar un objeto 
Para obtener objetos realistas es necesario hacer uso de los elementos físicos que 
ofrece Unity, es decir, se trata de usar cada componente de forma que simule una 
acción física. Por ejemplo, si queremos que un objeto acelere, colisione con otros 
objetos, permitir fuerzas sobre él, necesitamos la utilización de estos elementos Por este 
motivo, una vez que definimos el personaje, es importante añadirle estos tipos de 
componentes. El componente Transforms como lo comentamos en el Apartado 3.2.2, 
es obligatorio y viene ya añadido cuando se crea el objeto. El componente Rigidbody, 
hace que el personaje se mueva de forma realista y le permite recibir fuerzas vía 
scripting, o interactuar con otros objetos. Por otra parte, usamos un componente 
Collaider de tipo Box Collider para que cubra a todo el personaje y así saber si otros 
objetos chocan con él. Por último, utilizamos el componente Animator, necesario para 
crear las animaciones.  
Las animaciones de los personajes son clave para un videojuego ya que proporcionan 
realismo al mismo. Para las animaciones haremos uso del sistema Mecanim de Unity. 
Este mecanismo permite crear diagramas de estados de las animaciones y definir la 
lógica de transición entre los diferentes estados. También permite animar diferentes 
partes del cuerpo con diferente lógica. Como se comentó anteriormente, es necesario 
añadir un componente Animator al personaje para crear las animaciones. La 
componente Animator tiene asociado un sistema llamado Controller, que permite 
definir los diferentes clips de animación a utilizar, y controla cuándo y cómo hacer un 
cambio de estado. 
El primer paso es crear un animation clip, la cual consiste en animar cada parte del 
cuerpo del personaje. Como por ejemplo mover, rotar, o escalar alguna parte del 
objeto en un tiempo determinado. Esta lógica permite automáticamente crear un 
AnimationCurves para las propiedades de posición, rotación y escala del 
AnimationClip. En la Ilustración 86. Animación se puede ver la animación de caminar 
para Don Álvaro. En ella se ven los cambios realizados para distintas partes del cuerpo 
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y en distintos tiempos. Se trata de una labor difícil, que requiere de mucho tiempo para 
obtener animaciones muy logradas. Es necesario destacar, que cada elemento que 
forma el cuerpo del personaje, tenga fijado el pívot en un lugar que permita una 
rotación real. También es necesario que exista una jerarquía de las partes del 
personaje. Por ejemplo, si se mueve la parte superior de la pierna, al ser el padre de la 
parte inferior de la pierna y padre del pie, estos también se moverán, produciendo un 
movimiento bastante real.  
 
 
Ilustración 86: Animación 
Para el desarrollo de este videojuego fueron necesarias crear varias animaciones para 
cada personaje. En concreto, Don Álvaro cuenta con cinco animaciones. Como por 
ejemplo la animación de caminar, animación de hablar, animación de reposo, etc. 
Como se observa en la Ilustración 87. Animator, el componente Controller crea un 
diagrama de estados con todas las animaciones del personaje. A continuación, se 
detalla alguno de estos estados para que se entienda mejor la utilización de esta 
dinámica. 
 
● El estado “alvaro”, es el estado por defecto, donde el personaje está en reposo. 
Solo se apreciará unos ligeros movimientos que simulan la respiración. 
 
● En el estado “alvaroCaminando” se apreciará movimientos más marcados de 
piernas y brazos simulando la acción de caminar.  
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● En el estado “alvaroHablando” se podrá ver movimientos de cabeza y brazos 
simulando la acción de hablar. 
 
 
Ilustración 87: Animator 
Para realizar transiciones entre las animaciones, el componente Controller permite al 
desarrollador establecer unos parámetros para determinar que animación se 
reproduce en un determinado momento. Por ejemplo, para pasar del estado “alvaro” 
al estado “alvaroCaminado” hemos establecido una variable entera, que al 
incrementarse, avisará al Controller que debe de cambiar de estado. Otro ejemplo de 
este tipo, se basa en la transacción del estado “alvaro” al estado “alvaroHablando”, 
donde se ha establecido una variable booleana. Si esta variable está a true pasará al 
estado “alvaroHablando”. En caso contrario se mantendrá en ese estado. En la 
ilustración se puede ver las distintas variables usadas para cambiar de estado, hay que 
destacar que estas variables se modifican vía script. 
Las variables serán modificadas desde el script que controla cada personaje. Este 
script es creado por el desarrollador e implementará las funciones que sean 
convenientes. Por lo tanto, al objeto de tipo personaje hay que añadirle un nuevo 
componente de tipo script. Como mencionamos anteriormente, es necesario usar las 
Físicas de Unity para mover a los personajes. Si necesitamos que el personaje se mueva 
se tiene que modificar su componente Rigibody. Luego es necesario modificar la 
velocidad de este componente. En la Ilustración 88. Código para crear movimiento, se 
muestra las líneas de código necesarias para que el personaje se mueva en la 
dirección elegida. También se puede observar que esta parte del código, se 
modifican las variables para la transición de animaciones. En este caso se modifica la 
variable “velX” que es la que avisa al controlador de animaciones que debe cambiar 
a la animación de caminar. 
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Ilustración 88: Código para crear movimiento 
Con esto terminaríamos la creación del personaje. Por último, dado que usaremos los 
personajes en distintas escenas es conveniente crear un prefab de cada personaje 
creado. De esta forma, podemos disponer de un personaje configurado, el cual lo 
podremos utilizar las veces que queramos. 
3.2.3. Creación de escenas 
 
Otro punto clave de los videojuegos es la creación de escenas. Estas escenas, deben 
resultar interesantes al jugador. Esta característica se puede conseguir, añadiendo a la 
escena fondos atractivos, como por ejemplo objetos decorativos que sean llamativos y 
acordes a la escena que se desea presentar. 
Para explicar mejor este apartado lo encaminamos a la creación de una escena del 
juego. Tomaremos como ejemplo una escena del bosque. El primer paso, es utilizar 
una escena vacía. En primer lugar, se añade a la escena un GameObject vacío. A 
este objeto, lo llamaremos Bosque1 y le añadimos un componente Sprite Renderer, el 
cual nos permite poner el fondo de la escena. Por otra parte, es importante fijarse en el 
componente Transform, exactamente en la coordenada z de position. Ya que esta 
determina la profundidad en la que queremos colocar un elemento. El siguiente paso 
es añadir los elementos decorativos, por ejemplo añadiremos árboles, arbustos, nubes. 
Es importante destacar que estos elementos decorativos deben de tener la 
coordenada z de position distinta al objeto Bosque1. Después de estos pasos, 
podemos añadir los diferentes personajes a la escena. Para agregar al personaje, es 
necesario seleccionar su correspondiente prefab y arrastrarlo en la vista Scene. Los 
personajes también deben tener la coordenada z distinta a los elementos decorativos 
y al fondo. En la Ilustración 89. Componentes Transform, se puede apreciar el 
componente Transform del fondo de un elemento decorativo y de un personaje. 
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Ilustración 89: Componentes Transform 
Hemos referenciado muchas veces a la coordenada z, esto se debe a que necesitan 
tener diferente valor para crear una sensación de profundidad. Ya que al tener valores 
distintos en la coordenada z, el personaje se situará entre el fondo y el elemento 
decorativo (ver Ilustración 90. Bosque). De esta forma, se ofrece una intuición más 
realista al jugador. 
 
 
Ilustración 90: Bosque 
Por otra parte, en una escena se puede tener distintos objetos, ya sean simples objetos 
decorativos u objetos con cierta funcionalidad. En algunas escenas los objetos 
decorativos los hemos usado como objetos limitantes en las escenas, es decir se han 
añadido un componente collaider para evitar que el personaje se salga de la escena. 
Esta limitación también lo hemos usado como generador de eventos, es decir, le 
añadimos un collaider al objeto decorativo, cuando este objeto choca con otro 
objeto provoca una acción establecida por el desarrollador, por ejemplo desaparecer. 
En una escena, es muy importante la funcionalidad de la cámara. La cámara debe 
seguir al personaje que el jugador controla. Por este motivo, se hemos añadido un 
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componente de tipo script. En este script, establecemos que la cámara siempre siga al 
protagonista (ver Ilustración 91. Cámara), que en nuestro caso de ejemplo es Don 
Álvaro, estableciendo unos límites laterales. Por otro lado, añadimos otro script para 
ajustar la cámara, para que siempre tenga la misma relación de aspecto entre su 
ancho y alto. Esta funcionalidad permite añadir un mayor número de elementos 
independientemente del tamaño de pantalla en el que estemos ejecutando el juego.  
 
  
Ilustración 91: Cámara 
A continuación, explicamos la forma para cambiar de una escena a otra. Para 
esta funcionalidad, hemos utilizado un método existente en Unity, cuya utilidad 
es carga la escena que le indiquemos. Hemos usado este método de dos 
formas distintas. La primera forma, se implementó en algunas escenas en las 
cuales hemos añadido objetos con un tipo de collider que genera eventos, 
estos collider tiene un script asociado que es el encargado de llamar al método 
que realiza el cambio de escenas. La segunda forma, se basa en el uso del 
plugin dialogue system, capaz de crear conversaciones en el juego. Este punto 
será tratado con detalle más adelante. 
Por último, en el videojuego del alcalde de Zalamea hemos creado alrededor 
de 100 escenas. Las cuales se han dividido dependiendo del lugar que 
representan (ver Ilustración 92. Escenas el Alcalde de Zalamea). 
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Ilustración 92: Escenas el Alcalde de Zalamea 
3.2.4. Creación de diálogos 
 
Un aspecto muy positivo de este videojuego es la integración de los diferentes 
diálogos utilizados por los personajes. Esta función, se realiza gracias a una herramienta 
llamada System Dialogue. Se trata de un sistema de conversaciones ramificadas, que 
proporciona al juego mayor interactividad con el jugador. Esta funcionalidad se 
puede utilizar para agregar conversaciones, misiones, y para transición de escena. Los 
diálogos creados son conversaciones interactivas, esta característica encaja a la 
perfección con uno de los elementos descritos en la metodología desarrollada en este 
proyecto. 
Aparte de ofrecer una funcionalidad para disponer de diálogo estáticos, permite a los 
participantes elegir sus respuestas de una lista basada en el estado actual del juego. 
Estas opciones pueden influir en el estado del juego y las diferentes direcciones que 
pueden tomar algún tipo de conversación. Con estas conversaciones, se ofrece al 
jugador mayor libertad de expresar su personalidad. Con esta herramienta, podemos 
conseguir uno de los objetivos planteados con la creación de la metodología, capaz 
de transformar una obra de teatro a un videojuego. 
El primer paso, es crear un Dialogue DataBase. Este elemento es un registro donde se 
guardarán las conversaciones creadas y todo lo relacionado con los diálogos. Como 
puede observarse en la Ilustración 93. Dialogue DataBase, contiene una pestaña de 
ajustes generales: descripción, versión, autores, etc. Una pestaña Actors donde se 
describen los participantes de las conversaciones, otra pestaña Quests/ítems donde se 
guardará información sobre objetos y misiones, otra para las conversaciones, etc. En 
nuestro caso le llamamos “bosque”, siguiendo la dinámica del ejemplo desarrollado en 
este capítulo. 
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Ilustración 93: Dialogue DataBase 
A continuación, se añade un prefab de Dialogue Manager a la escena. Es el 
encargado de operar entre la base de datos de diálogo, sus actores y la interfaz de 
usuario. Una característica muy importante de este prefab, es la configuración por 
defecto que ofrece. Esta configuración hace que persista entre los cambios de 
escenas (ver Ilustración 94. Dialogue Manager). 
 
Ilustración 94: Dialogue Manager 
Ilustración 1. Dialogue Manager.  
El siguiente paso, es configurar los actores que intervienen en las conversaciones. Hay 
que hacer distinción entre dos tipos de personajes posibles: PC (personajes jugables) y 
NPC (jugadores no jugables). En el caso de Don Álvaro, se marca la propiedad isPlayer, 
ya que se trata del personaje controlado por el jugador. Un ejemplo de personaje del 
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otro, es el caso de Lope, donde se marca esa propiedad a false. Con esta dinámica, 
se crean tantos actores como personajes haya en la conversación. 
 
Por último, ofrecemos un ejemplo de cómo crear una conversación (ver Ilustración 95. 
Ejemplo de conversación). Este ejemplo se basa en un diagrama de estados. Esta 
lógica, siempre empieza con un nodo color naranja, que representa el nodo padre de 
los diferentes nodos. Los nodos de color gris son para los personajes no jugables y los 
nodos de color azul son para los jugadores jugables, en nuestro Don Álvaro. Los nodos 
azules son las posibles respuestas que puede escoger el jugador, dependiendo de su 
respuesta el juego seguirá por camino u otro. En la Ilustración 96. Configuración nodo, 
se pueden observar los campos que se debe rellenar para cada nodo. Los más 
importantes, es elegir quien habla y a quién va dirigido. Otro punto muy importante son 
los campos de Sequence, Conditions y Script. El campo Sequence, permite reproducir 
audios y animaciones. El campo Conditions establece ciertas reglas para poder 
ejecutar un nodo establecido. Por último, el campo Script nos permite comunicarnos 
con el juego y la base de datos que contiene los diálogos. 
 
 
Ilustración 95: Ejemplo de conversación 
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Ilustración 96: Configuración de nodo 
3.2.5. Música y sonidos 
 
En este punto se detalla la utilización de la música y sonidos en el videojuego. En 
primer lugar, se hace uso de diferentes melodías musicales en cada uno de los 
minijuegos. En segundo lugar, se utiliza una música específica acorde a la aventura 
ofrecida en el videojuego. Por otra parte, se utilizan diferentes sonidos a lo largo del 
videojuego, como por ejemplo en la obtención de Orgullo o Diamantes.  
A continuación, se describe cómo se trata la parte de la música y sonidos. La mayoría 
de sonidos, se obtuvieron de la página Freesound [86]. Una vez seleccionados los 
diferentes sonidos, se utilizó la herramienta Audacity [87]. Dicha herramienta, permite 
modificar el audio acorde a la necesidad del proyecto. Es necesario destacar que se 
busca sonidos retro. Ya que la mayoría de gráficos, como los personajes o los 
diferentes menús, siguen este tipo de estilo. Por lo cual, se editaron los sonidos para 
buscar este tipo de ambientación. No entraremos en detalle en la utilización de las 
funcionalidades de esta herramienta, ya que no concierne al ámbito de este proyecto. 
Se consideró necesario explicar el tratamiento que se aplicó a los sonidos originales, 
para posteriormente utilizarlos en el videojuego desarrollado. 
3.2.6. Desarrollo de Minijuegos 
 
En esta sección, se muestra el desarrollo y los resultados obtenidos para los diferentes 
minijuegos. Los cuales, están presentes en el videojuego El Alcalde de Zalamea. Por 
una parte, explicaremos los elementos comunes presentes en la interfaz de cada 
minijuego. En primer lugar, se utiliza el HUD descrito en el Subapartado 3.2.1.4.1. Cuya 
funcionalidad, es mostrar los Diamantes y el Orgullo que se puede ganar o perder en 
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cada minijuego. En segundo lugar, se han utilizado elementos ofrecidos por el Unity 3D 
como texto, colores, luces, objetos, etc, según convenía en cada minijuego. Por último, 
se han utilizado dos botones, cuya funcionalidad es común en los diferentes minijuegos. 
A continuación, se detallan estos botones: 
 Botón Ayuda: El botón está representado, por un gráfico que simboliza una 
bombilla (ver Ilustración 97. Gráfico del botón Ayuda). El cual, ayuda al jugador 
identificar a este botón, con su respectiva funcionalidad. Por otra parte, se ha 
añadido un texto que hace referencia al tipo del botón y el número de veces 
que se puede utilizar. El gráfico del botón, se diseñó con la herramienta 
Photoshop CS5. Donde se han utilizado una capa formada por pequeñas 
tuercas y una capa superior para formar un contorno de color turquesa. 
 
Ilustración 97: Gráfico del botón Ayuda 
 Botón Siguiente: El botón está representado, por una figura que simboliza una 
flecha hacia la derecha (ver Ilustración 98. Gráfico del botón Siguiente). El cual, 
ayuda al jugador a relacionar el botón, con su respectiva funcionalidad. 
Además, se ha añadido un texto que hace referencia al tipo del botón. El 
gráfico del botón, se diseñó con la herramienta Inkscape. Donde se utilizó, el 
diseño por defecto de una flecha y posteriormente se aplicó diferentes 
tonalidades en escalado. 
 
Ilustración 98: Gráfico del botón Siguiente 
Para continuar, mostramos en detalle el desarrollo de cada minijuego. Así, como la 
integración de los elementos presentados anteriormente, en la respectiva interfaz 
gráfica de cada minijuego. El desarrollo de los minijuegos, se basan en los puntos 
descritos en Subapartado 3.1.11. Análisis de Minijuegos. 
3.2.6.1. Minijuego: Reto Inicial 
 
Para el desarrollo de la interfaz gráfica (ver Ilustración 99. Interfaz gráfica del minijuego 
Reto Inicial), se han seguidos los puntos descritos en el análisis correspondiente a este 
minijuego. Además, se ha utilizado el fondo de un bosque, ya que es el sitio donde 
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tiene lugar el minijuego.  A continuación, enunciamos los elementos presentes en este 
subapartado, según la letra correspondiente: 
 Elemento A: En la parte superior central de la pantalla, se sitúa el número de 
nivel actual donde se encuentra el jugador. Este elemento, ofrece mayor 
intuición al jugador respecto al número de pantallas que tiene que pasar para 
terminar el minijuego. En este caso, se tratan de cuatro niveles de preguntas. 
 
 Elemento B: Este elemento, se sitúa en la parte central de la pantalla. Y ofrece el 
enunciado de la pregunta del nivel correspondiente. 
 
 Elemento C: En la parte inferior central de la pantalla, existirán tres posibles 
respuestas. Los cuales, se presentan en forma de botón, para que la elección 
del jugador sea mucho más intuitiva. En este punto, es necesario enmarcar que 
el jugador podrá pedir una ayuda. Esta ayuda, se presenta borrando una 
posible respuesta (ver Ilustración 100. Ayuda en el minijuego Reto Inicial). 
 
Ilustración 99: Interfaz gráfica del minijuego Reto Inicial 
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Ilustración 100: Ayuda en el minijuego Reto Inicial 
3.2.6.2. Minijuego: Deberes 
 
En el desarrollo de la interfaz gráfica de este minijuego (ver Ilustración 101. Interfaz 
gráfica del minijuego Deberes), se ha teniendo en cuenta los puntos descritos en su 
respectivo análisis. Asimismo, se ha utilizado como fondo el salón de la casa de Pedro 
Crespo. Ya que es en este sitio, donde puede ocurrir el minijuego.  A continuación, 
enunciamos los elementos presentes en el minijuego, según la letra correspondiente: 
 Elemento A: En la parte superior central de la pantalla, se sitúa el número de 
nivel actual donde se encuentra el jugador. Este elemento, ofrece una mejor 
intuición al jugador, respecto al número de pantallas que tiene que pasar para 
terminar el minijuego. En este caso, el minijuego presenta tres niveles por 
completar. 
 
 Elemento B: Este elemento, se sitúa en la parte central de la pantalla. Ofrece 
una imagen del respectivo rey que hay que adivinar, correspondiente a la 
temática de este minijuego. 
 
 Elemento C: Por debajo del Elemento B, se sitúan los huecos correspondientes a 
las letras que forman el nombre del rey, perteneciente a la imagen. Los huecos, 
utilizan un prefab diseñado previamente. El prefab, se representa mediante un 
cuadrado con un perfil azulado. En este punto, es necesario señalar que el 
jugador podrá pedir una ayuda o una pista. La ayuda, se presenta colocando 
una letra en su posición correcta. Por otro lado, si se pide una pista, se ofrece 
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una breve descripción sobre el rey que aparece en la imagen (ver Ilustración 
102. Ayuda o pista en el minijuego Deberes). 
 
 Elemento D: En la parte inferior de la pantalla, se sitúan las posibles letras que 
pueden completar el nombre del rey. Estas letras, se presentan utilizando un 
prefab diseñado previamente. Este prefab, está compuesto de un cuadrado 
con un perfil rojizo y dentro de él, se encuentra la letra correspondiente. Estos 
elementos, podrán ser arrastrados a la zona donde se sitúa el Elemento C. 
 
Ilustración 101: Interfaz gráfica del minijuego Deberes 
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Ilustración 102: Ayuda o pista en el minijuego Deberes 
3.2.6.3. Minijuego: Foto Puzzle 
 
Para el desarrollo de la interfaz gráfica (ver Ilustración 103. Interfaz gráfica del 
minijuego Foto Puzzle), se han seguidos los puntos descritos en el análisis 
correspondiente a este minijuego. Por otro lado, se ha utilizado como fondo el salón de 
la casa de Crespo, ya que es sitio donde tiene lugar el minijuego. Por tanto, 
enunciamos los elementos presentes en el minijuego, según la letra correspondiente: 
 Elemento A: En la parte superior central de la pantalla, se sitúa el número de 
nivel actual donde se encuentra el jugador. En este caso, el minijuego solo 
consta de un solo nivel. 
 
 Elemento B: Este elemento, se sitúa en la parte central de la pantalla. Y ofrece 
las distintas piezas que forman el puzzle que hay que adivinar. Las piezas se 
encuentran descolocadas, en un orden relativamente fácil para completar el 
puzzle. Por otra parte, la imagen del puzzle y las distintas piezas han sido 
diseñadas con la herramienta Photoshop CS5, una vez incrustada la imagen, se 
cortaron las piezas a la misma medida. Existe una pieza central llamada slot, el 
cual permite cambiar las piezas según convenga. En este punto, es necesario 
destacar que el jugador podrá pedir una ayuda, según el número de 
Diamantes disponibles. Esta ayuda, ofrece la visualización de las piezas del 
puzzle completamente coladas (ver Ilustración 104. Ayuda en el minijuego Foto 
Puzzle). 
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Ilustración 103: Interfaz gráfica del minijuego Foto Puzzle 
 
Ilustración 104: Ayuda en el minijuego Foto Puzzle 
3.2.6.4. Minijuego: Poemas 
 
Por último, para el desarrollo de la interfaz gráfica de este minijuego (ver Ilustración 105. 
Interfaz gráfica del minijuego Poemas), se ha seguido el análisis correspondiente a este 
minijuego. Por una parte, se ha utilizado como fondo el muro de la cárcel, donde 
puede encontrarse Don Álvaro, según las decisiones que elija. Por otra parte, incluye 
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algunos elementos extras, que facilitan al jugador completar este minijuego.  A 
continuación, enunciamos los elementos presentes en el minijuego, según la letra 
correspondiente: 
 Elemento A: En la parte superior central de la pantalla, se sitúa el número de 
nivel actual donde se encuentra el jugador. En este caso, existen tres niveles 
para completar los distintos poemas. 
 
 Elemento B: Este elemento, se sitúa en la parte central de la pantalla. Y ofrece el 
poema a completar, con huecos a lo largo del poema, para que el jugador 
pueda arrastrar una posible palabra. En este punto, es necesario destacar que 
el jugador podrá pedir una ayuda. Esta ayuda, se presenta colocando una 
palabra correcta en su sitio correspondiente (ver Ilustración 106. Ayuda en el 
minijuego Poemas). En cuanto a la representación gráfica donde aparece el 
poema, se ha utilizado un papiro encontrado en internet. 
 
 Elemento C:  En la parte derecha de la pantalla, se sitúan las posibles palabras 
que se pueden utilizar en el poema. Estas palabras, se encuentran dentro de un 
pequeño papiro. El cual fue diseñado con Photoshop CS5, mediante la 
utilización de una capa básica y un contorno difuminado. 
 
 Elemento D: En la parte inferior izquierda, se sitúa el botón Chequea. Este botón 
sirve para comprobar que las palabras arrastradas a los huecos, están 
correctamente colocadas. Si alguna palabra está colocada en su sitio, la 
palabra cambiar al color verde, de esta forma ayuda a intuir al jugador que la 
palabra es correcta. En caso contrario, se mantendrá en color rojo y podrá ser 
cambiada arrastrando otra palabra. El diseño de este botón, se realizó con la 
herramienta Inkscape. Donde se utilizó, diferente relleno y contorno sobre el 
botón Ok. 
 
 Elemento E:  En la parte inferior de la pantalla, se sitúan el número de intentos 
correspondientes a cada nivel. Cada vez que se chequea si un poema es 
correcto, el número de intentos disminuye en caso de fallo. En caso contrario, se 
pasa al siguiente nivel. 
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Ilustración 105: Interfaz gráfica del minijuego Poemas 
 
Ilustración 106: Ayuda en el minijuego Poemas 
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CAPITULO 4: ANÁLISIS Y DESARROLLO DE PLUGINS 
 
En este capítulo, detallaremos el análisis y el desarrollo de los respectivos plugins 
necesarios, para establecer una comunicación entre el videojuego (Cliente) y Moodle 
(Servidor). En primer lugar, se hablará del plugin del Servidor, ya que esta herramienta 
ofrece los servicios web necesarios para que el cliente pueda hacer uso de ellos de 
una forma eficaz. En segundo lugar, se explicará como el Cliente hace uso de los 
mismos. Por último, consideramos necesario explicar la utilización del archivo de 
configuración en este capítulo, dado que este archivo configura la comunicación 
principal entre estos dos plugins. 
4.1. ANÁLISIS DEL PLUGIN SERVIDOR 
 
En el Apartado 1.2, se explicó el objetivo principal de este proyecto, que consiste en 
evaluar al alumno mediante un videojuego, determinar lo que aprende el jugador 
durante el videojuego. Es decir, se busca evaluar al alumno de manera diferente. 
Apartando a un lado las herramientas tradicionales mencionada en el Apartado 2.1.2. 
Buscamos herramientas más interesantes, como los videojuegos y una forma diferente 
de guardar las evaluaciones resultantes, en este caso, utilizando Moodle. Para cumplir 
nuestro objetivo, es necesario crear una comunicación entre el videojuego (Cliente), y 
la plataforma educativa Moodle (Servidor). Es en este último donde se almacenarán 
los resultados obtenidos en el videojuego. Es necesario destacar que en Moodle el 
profesor podrá tener acceso a los resultados. De esta manera, ofrecemos una forma 
más fácil de sacar conclusiones por parte del profesorado. 
Para conseguir este cometido, se realizó una investigación sobre qué mecanismo 
existen en Moodle para permitir que una aplicación externa le envíe datos y use sus 
servicios. Por otra parte, se realizó una investigación sobre cómo se podía proporcionar 
al profesor los resultados obtenidos de una manera sencilla. 
Tras una pequeña investigación, se entendió la forma de como Moodle ofrece sus 
funcionalidades a las diferentes herramientas externas. Estas funcionalidades son 
conocidas como servicios web. Por otro lado, estos servicios están relacionadas con 
diferentes actividades ofrecidas por Moodle. Es decir, si se crea un servicio nuevo es 
necesario crear una actividad nueva para que sea utilizada por dicho servicio. Con 
esta idea básica, podemos explicar la idea fundamental de este apartado. En primer 
lugar, el videojuego podrá enviar datos. Estos datos serán recibidos y tratados por los 
diferentes servicios web implementados. Dichos servicios, ofrecerán a su vez una 
actividad pertinente al contenido recibido.  
Por lo tanto, este capítulo se divide en dos partes, análisis de nuevas actividades en 
Moodle y en un análisis de los servicios web en Moodle. 
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4.1.1. Análisis del módulo Game 
 
En este apartado, se resume todo lo aprendido durante la investigación sobre cómo 
crear un nuevo módulo en Moodle. Más adelante aplicaremos estos conocimientos 
para la creación del módulo game.  
Antes de meternos de lleno con el cometido explicado anteriormente, es necesario 
explicar que es la plataforma Moodle. A continuación, ofrecemos un breve análisis de 
esta plataforma educativa. 
 Moodle, es un sistema de gestión de aprendizaje o LMS (Learning Management 
System), creado por Martin Dougiamas. Su característica más destacable se 
basa en un enfoque pedagógico. El cual es explotado mediante el uso de la 
colaboración, las actividades y la promoción de la reflexión crítica.  
 
 La plataforma, dispone de unos módulos ya integrados muy flexibles y que 
cubren la gran mayoría de las necesidades de una plataforma de aprendizaje. 
Como por ejemplo la utilización de: tareas, chat, consultas, foro, cuestionario, 
recursos, encuesta y taller. Dicha plataforma, se puede ampliar mediante 
extensiones. Estas extensiones pueden ser módulos de actividad, bloques, filtros, 
métodos de autenticación, etc.  
 
Una vez establecido estos puntos, es necesario conocer el esquema que se deben de 
seguir para la creación de un nuevo módulo. La carpeta que contiene el módulo, 
debe tener la siguiente estructura y los siguientes archivos PHP: 
 mod_form.php: Formulario para crear o modificar una instancia de la actividad. 
 
 version.php: Contiene información sobre el módulo, como por ejemplo la 
versión del módulo. 
 
 lang/: Directorio donde se almacenan los archivos de idioma del módulo y de 
ayuda. 
 
 db/: lang/: Directorio donde se almacenan los archivos de idioma del módulo y 
de ayuda. 
 
 access.php: El archivo contiene los permisos del módulo. Los permisos son muy 
recomendables para garantizar qué usuarios pueden acceder a las distintas 
partes del módulo. 
 
 install.xml:  En este archivo se describe la estructura de las tablas del módulo. 
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 upgrade.php: Código de actualización, aquí es donde se deben de hacer las 
alteraciones de las tablas, si las hay, entre versiones. 
 
 index.php: Este archivo, sirve para mostrar todas las instancias de una actividad 
en un curso, es decir, una lista con todas las instancias del mismo módulo. 
 
 view.php: Esta es la página que muestra una instancia de la actividad. 
 
 lib.php: Librería de funciones del módulo. Aquí se implementarán todas las 
funciones del módulo. 
 
Cuando se crea una instancia de la actividad, se llama al fichero mod_form.php. Con 
este tipo de objeto, podemos configurar una actividad. En este archivo, podemos 
encontrar los campos necesarios para la actividad. Como, por ejemplo: el nombre de 
la actividad, una descripción, los botones estándar de Moodle para gestionar 
formulario, etc. Por otra parte, aprovecharemos la modularidad que nos ofrece 
Moodle para no preocuparnos de cómo guardar la información en la base de datos ni 
de cómo se define un formulario en HTML. Simplemente basta con extender de la clase 
moodlemod_form, adaptar la plantilla y añadir los campos de configuración de la 
instancia que definamos en la base de datos. 
Por un lado, en el fichero install.xml se encuentra la estructura de la tabla. Por otro lado, 
en Moodle todo módulo necesita al menos una tabla para guardar sus propiedades. 
Una solución más factible, es editarlo desde Moodle como administrador. Para ello, es 
necesario dirigirse al menú Miscelánea, opción Editor XMLDB. De esta forma, se 
pueden evitar diferentes errores de editado manual. 
Del fichero lib.php, se puede destacar las siguientes funcionalidades más importantes 
para aprender acceder a la base de datos mediante las siguientes consultas 
 get_records (tabla, [campo], [valor],...): Esta función nos devolverá todos los 
registros de la tabla en forma de objetos, pudiéndolos filtrar por campo y valor. 
 
 insert_record: Esta función nos permite insertar registros en una tabla. Tiene 2 
campos obligatorios, la tabla sobre la que actuar y el objeto a insertar. 
 
 update_record: Función para actualizar un registro de la base de datos. El 
objeto ha de tener un campo id por el cual buscar en la tabla. 
 
 delete_records: Función para borrar registros de una tabla, campo-valor para 
filtrar los registros que deseamos borrar. 
 
En el fichero access.php se establecen los permisos, estos permiten establecer las 
diferentes vistas que tendrán los distintos los roles de usuario en Moodle para un 
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módulo. Con estos roles, se puede restringir el acceso a cierta información, establecer 
capacidades para los administradores, etc. 
Para crear un módulo, es necesario usar las librerías disponibles en Moodle. Estas 
librerías están ubicadas en el directorio lib. A continuación, presentamos algunas de las 
librerías que son imprescindibles: 
 ADODB: Esta librería, proporciona acceso a la base de datos de forma 
independiente del sistema gestor de base de datos que estemos utilizando. Con 
esta librería, podemos realizar las operaciones básicas de consulta, 
actualización y borrado, aunque también podemos ejecutar sentencias SQL en 
caso de necesidad. 
 
 XMLDB: Se utiliza para definir las tablas que se crean en la instalación de un 
módulo. Al igual que la librería anterior, nos permite crear las tablas 
independientemente del gestor de base de datos de la instalación 
 
Una vez que el módulo esté creado, el siguiente paso es instalarlo en Moodle. El primer 
paso, es colocar la carpeta del módulo nuevo en la ubicación moodle/mod/. El 
segundo paso, es acceder a Moodle como administrador para confirmar la instalación 
del módulo. Una vez realizado este paso se crearán las tablas de la base de datos 
automáticamente, en este punto ya se podrá usar el módulo. 
4.1.2. Análisis del módulo Wsgame 
 
La investigación empezó por entender que son los servicios web. No explicaremos en 
detalles la investigación, ya que llevo mucho tiempo entender el funcionamiento y la 
forma de cómo se usan en Moodle. Queremos detallar que esta investigación se basó 
en la documentación que ofrece Moodle y los respectivos foros. Por tanto, se llegó a la 
conclusión de que se basa en un conjunto de aplicaciones o de tecnologías con 
capacidad de intercambiar datos entre sí, con el objetivo de ofrecer unos servicios. 
Estos servicios permiten comunicarse usan diferentes protocolos (ver Ilustración 107. 
Protocolos). Dichos protocolos, son reglas que se deben seguir para el intercambio de 
información. 
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Ilustración 107: Protocolos 
 
Una vez asimilado estos conceptos, pasamos a investigar los servicios web ofrecidos 
por Moodle. En el anterior punto, obtuvimos la primera toma de contacto con la 
administración de Moodle. Se indago en este campo siguiendo la siguiente ruta: 
administración del sitio->extensiones->servicios web, encontramos mucha información 
que nos podía servir. 
Por otro lado, en la ruta: sitio->extensiones->servicios web->vista general, encontramos 
los pasos que se deben seguir para crear servicios web desde Moodle.  Los datos más 
importantes que encontramos son los siguientes: 
 Habilitar los servicios web, esto se configura en sitio->características avanzadas. 
 
 Habilitar los protocolos que se va a usa y crear un usuario específico. 
 
 Crear un rol de servicios web, con las capacidades del protocolo habilitadas. 
De esta forma se puede asignar a un usuario de un servicio web con un rol del 
sistema. 
 
 Seleccionar un servicio y agregar las funciones necesarias. 
 
 Seleccionar un usuario específico. 
 
 Crear una ficha de servicio web para un usuario. Esta ficha se trata de una 
clave única llamada token. 
 
 Comprobar la utilización de los diferentes servicios. 
 
En la siguiente traza: sitio->extensiones->servicios web->servicios externos, se muestran 
los servicios independientes de Moodle, por ejemplo, Moodle mobile web service. Por 
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otra parte, en la ruta: sitio->extensiones->servicios web->administrar protocolos, están 
los protocolos que usa Moodle (ver Ilustración 108. Protocolos en Moodle). 
 
 
Ilustración 108: Protocolos en Moodle 
Por último, en la siguiente traza: sitio->extensiones->servicios web->administrar tokens, 
se muestra una lista que relaciona tokens (claves), usuario y servicio web. Esta 
pequeña investigación nos ayudó, pero también nos produjo muchas más dudas, así 
que recurrimos a la web oficial de Moodle, que cuenta con guías y foros. En estos 
lugares, encontramos más información sobre cómo se desarrolla un servicio web en 
Moodle. Por tanto, pudimos concretar que la estructura que debe seguir nuestro 
servicio web debe de seguir la siguiente forma: 
 Services.php: Es un archivo php donde se configura el servicio web (nombre del 
servicio, funciones que ofrece, restricciones: si está activo o no). También se 
declara las funciones que tendrá el servicio web. Este archivo debe estar en la 
carpeta db. 
 
 Externallib.php: Es un archivo php que contiene la implementación de las 
funciones del servicio web, los que fueron declaras en el services.php. Cada 
función declarada en services.php se implementa dentro de una clase y se 
complementa con otras dos clases. Una de esas clases describe los parámetros 
que recibe y la otra describe el valor que retorna. 
 
 Versión.php: Contiene los metadatos del plugin. Es muy importante actualizar el 
número de versión para que Moodle sepa que hay que actualizar su base de 
datos. 
 
También, pudimos llegar a la conclusión del funcionamiento general de los servicios 
web. A continuación, se enumeran los más importantes: 
1. Un cliente envía un nombre y contraseña para establecer una conexión. 
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2. El script token.php crea y devuelve un token (clave) para ese usuario. Este token 
comprueba si el usuario existe, si la contraseña es correcta y si el toke ya está 
creada solo se devuelve. 
 
3. El cliente recibe el token y puede usar las funciones ofrecidas por el Servidor, 
enviando el token recibido para que el servidor lo reconozca. 
 
4. El protocolo del servicio, usa el token para comprobar si el usuario puede llamar 
a una de las funcionalidades ofrecidas. 
 
5. El protocolo llama a la función externa que se encuentra en externallib.php. 
 
6. La función externa verifica que el usuario tiene permisos para hacer la 
operación. 
 
7. La función externa retorna un resultado al protocolo. El protocolo retorna un 
resultado al cliente. 
 
Como se puede observar, es muy importante que el usuario tenga una clave (token) 
única para acceder a un determinado servicio web. Así que vamos a recopilar las 
características más destacables, para más adelante trabajar con ellas: 
 Un token siempre está vinculada a un usuario de Moodle. 
 
 Para crear una ficha, un usuario necesita tener activada la capacidad "moodle 
/ servicio web: createtoken". 
 
 Un token se genera aleatoriamente y es una cadena larga. 
 
 Un token es enviado por la aplicación externa, al mismo tiempo que los 
parámetros de la función son enviados. 
 
 Cuando el usuario crea una ficha, se debe seleccionar un servicio (para vincular 
el contador a un servicio). Sólo los servicios que el usuario tiene la capacidad de 
acceso se muestran. 
 
 Una ficha puede estar vinculado a un solo servicio. 
4.2. DESARROLLO DEL PLUGIN SERVIDOR 
 
Tras una larga etapa de investigación tanto en la creación de nuevos módulos como 
en la creación de servicio web en Moodle, pasamos al desarrollo. Empezaremos con el 
desarrollo del nuevo módulo en Moodle, lo llamaremos game. Y continuación, 
pasamos al desarrollo del servicio web, lo llamaremos wsgame. 
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4.2.1. Desarrollo del módulo Game 
 
En este apartado, desarrollaremos el nuevo módulo de Moodle, con el fin de ayudar al 
profesor a realizar su evaluación mediante videojuegos. Para crear nuevo módulo, es 
necesario saber qué se necesita en la actividad. Por consiguiente, en la nueva 
actividad será necesario un nombre de actividad, en nuestro caso, será nombre del 
videojuego. Una breve introducción o descripción sobre el videojuego. Y un campo 
muy importante que el profesor deberá indicar, será el código de referencia para el 
identificador del videojuego. 
Una vez definidos los campos que necesitamos, iniciamos la creación del nuevo 
módulo, aplicando lo aprendido en el periodo de investigación. En el apartado 
anterior se estableció una estructura que debe de seguir nuestro módulo. Por tanto, el 
primer paso es colocar nuestra carpeta, en este caso la llamaremos game, se deberá 
colocar en la ubicación moodle/mod/.  
El segundo paso es crear el formulario, que será necesario para crear la instancia de la 
actividad. Se crea un archivo mod_form.php y dentro crearemos una clase que se 
llamará mod_game_mod_form. En este paso, es muy importante extender de la clase 
moodleform_mod, para poder usar sus métodos. La clase mod_form.php solo tendrá 
un método llamado definition() que se encarga de crear los campos del formulario. En 
nuestro caso necesitamos, los siguientes tres campos: 
 name: Es un campo de tipo texto donde el profesor deberá poner el nombre 
del videojuego. 
 
 intro: Es un campo de tipo htmlEditor que usará el profesor para hacer una 
descripción del videojuego. 
 
 idgame: Es un campo de tipo int donde el profesor deberá poner el 
identificador del videojuego correspondiente. 
 
Por último, se añadirán los botones estándar que usa Moodle para gestionar los 
formularios (ver Ilustración 109. Vista de mod_form.php). 
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Ilustración 109: Vista de mod_form.php 
El siguiente paso, es crear el archivo que contiene la estructura de las tablas 
llamado install.xml. La primera tabla que se necesitamos la llamaremos game (ver 
Ilustración 110. Tabla game) y será la encargada de guardar la configuración de 
cada instancia. Esta tabla tendrá los siguientes campos: 
 id: Se trata de un campo de tipo int, de tipo incremental de valor único. Será 
el encargado de identificar de manera única cada actividad creada de 
este módulo. 
 
 course: Este es un campo bigint, se trata de una clave externa de la tabla 
course que existe en Moodle para guardar la información de un curso. 
 
 name: Este es un campo de tipo varchar que guardará el nombre de la 
instancia, en este caso el nombre del videojuego. 
 
 intro: Se trata de un campo longtext que almacenará la descripción del 
videojuego. 
 
 idgame: Este es un campo de tipo bigint que guarda el identificador que el 
profesor ha proporcionado. 
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Ilustración 110: Tabla game 
 
La siguiente tabla que se necesita, es la que se encarga de guardar las calificaciones 
que han obtenido los alumnos en el videojuego. Por tanto, esta tabla debe relacionar 
a usuarios, actividad de videojuego y curso (ver Ilustración 111. Tabla score). Esta tabla 
la llamaremos score. Los campos necesarios en esta tabla son los siguientes: 
 id: Es un campo de tipo bigint, de tipo incremental de valor único. Será el que 
identifique de manera única cada actividad creada de este módulo. 
 
 course: Es un campo bigint, se trata de una clave externa de la tabla course. Es 
necesario para relacionar curso y actividad. 
 
 idgame: Este campo es de tipo bigint e identifica al videojuego. 
 
 iduser: Se trata de un campo de tipo bigint, es una clave externa de la tabla 
user. 
 
 
Ilustración 111: Tabla score. 
En este punto, es necesario crear los permisos pertinentes para este módulo. En esta 
actividad, sólo podrá editar los siguientes roles: rol de profesor, profesor editor y 
administrador. En la Ilustración 112. Capabilities, se puede observar que permisos 
hemos aplicado al módulo. 
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Ilustración 112: Capabilities 
Como se explicó en el análisis de este plugin, una clase muy importante en la creación 
de módulos es lib.php. En esta clase implementamos todas funciones que necesita la 
actividad.  A continuación, pasamos a explicar las funciones más importantes: 
 game_add_instance: Esta función se encarga de crear una instancia de la 
actividad, hace uso de insert_record para almacenar en la base de datos. 
 
 game_update_instance: Se encarga de actualizar una instancia de la actividad, 
hace uso de update_record para actualizar la base de datos con los nuevos 
datos. 
 
 game_delete_instance: Esta función se encarga de borrar de la base de datos 
una instancia de la actividad, mediante la utilización de la función 
delete_records. 
 
Para estas funciones y otras que están implementadas en lib.php, se necesita la 
variable global que permite acceder a la base datos: global $DB. El siguiente paso es 
editar el fichero index.php, para que muestre todas las instancias creadas cuando 
estamos en un curso. En la Ilustración 113. Vista de un curso, se puede ver cómo queda 
dentro del curso Aplicaciones web que hemos creado como ejemplo. En la figura se 
observa que hay 2 actividades creadas: La Dama Boba y El alcalde de Zalamea. 
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Ilustración 113: Vista de un curso 
En este punto, es muy importante destacar la clase view.php ya que esta se encarga 
de mostrar los datos de la actividad. En nuestro caso, los datos que muestra son el 
nombre del videojuego, su descripción, el identificador del juego, la lista de usuario 
que han jugado el videojuego y sus calificaciones (ver Ilustración 114. Vista de 
view.php). Para obtener toda esta información es necesario consultar la tabla score. 
En esta tabla se buscan el identificador del juego y el curso pertinente, para obtener 
una lista de calificaciones pertenecientes a esa actividad. 
 
 
Ilustración 114: Vista de view.php 
En la Ilustración 1. Vista de view.php, se puede observar un curso con una actividad de 
juego que se llama La Dama Boba.  Dentro de la actividad podemos ver el nombre, la 
descripción, el identificador de juego y las evaluaciones en forma de puntuaciones de 
los alumnos que han jugado el videojuego. 
A continuación, detallamos los pasos para instalar el módulo. Una vez terminado el 
módulo, se debe acceder a Moodle como administrador y es en este paso cuando 
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nos pregunta si deseamos instalar el nuevo módulo. Para comprobar que se ha 
instalado correctamente, podemos ir a Administración del sitio ->Extensiones ->Módulos 
de actividad (ver Ilustración 115. Módulos de actividades). Es aquí donde podemos 
comprobar que el módulo ha sido cargado satisfactoriamente. 
 
 
Ilustración 115: Módulos de actividades 
Una vez instalado, podemos probar su funcionamiento. Para ello debemos crear una 
actividad de tipo Juego en un curso (ver Ilustración 116. Crear actividad). 
 
Ilustración 116: Crear actividad 
Con este último paso, terminamos el desarrollo e instalación del módulo del Servidor 
Moodle. En este punto, el profesor está casi listo para consultar las evaluaciones en 
forma de notas de los alumnos que han jugado al videojuego propuesto. Para terminar 
con el uso del módulo, el siguiente paso para que el profesor pueda ver las notas en 
esta actividad, es crear una aplicación en Moodle que permita al videojuego enviar 
datos y almacenarlos en su base de datos. 
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4.2.2. Desarrollo del módulo Wsgame 
 
Con una cierta cantidad de conocimientos sobre servicio web en Moodle, podemos 
empezar a desarrollar los servicios necesarios. Lo primero que debemos hacer es definir 
qué debe hacer el servicio web. Este servicio web, debe permitir al videojuego 
guardar la nota del alumno en una actividad determinada. De esta forma, facilitamos 
al profesor realizar su evaluación. Por tanto, el videojuego enviará una calificación del 
alumno, las credenciales de Moodle del alumno, el identificador del juego para 
asociarlo a una actividad. Una vez definido el funcionamiento que debe realizar el 
servicio web, pasamos a su desarrollo. 
En primer lugar, es necesario tener un mecanismo de autentificación. De esta forma 
podemos saber si el jugador es usuario de Moodle, o si es alumno de la actividad o 
ninguna de las anteriores. Además, como vimos en el apartado anterior, si un usuario 
quiere usar un servicio web es necesario que tenga un token único y específico para el 
servicio. En segundo lugar, el servicio web debe ser capaz de almacenar la nota 
recibida desde el videojuego en la base de datos de Moodle. Este almacenamiento 
debe hacerse de forma que la nota, el usuario y la actividad de ese videojuego 
queden relacionados. 
4.2.2.1. Autentificación del usuario 
 
En esta sección, enunciamos la autentificación del usuario ya que es muy importante 
para ofrecer unos servicios correctamente. Esta clase, proporciona al usuario la clave 
(token) necesaria para poder usar las funciones del servicio web. Para ello, hemos 
creado un archivo llamado game_login.php. Esta clase necesita los siguientes 
parámetros: 
 username: Este campo trata al usuario Moodle. 
 
 password: Este es el campo correspondiente a la contraseña del usuario Moodle. 
 
 idgame: Este campo es el identificador del videojuego. 
 
Si el cliente quiere utilizar esta función, debe de hacer una llamada de tipo http. 
Ofrecemos un ejemplo para que se entienda mejor la posible situación:  
http://localhost/moodle/local/wsgames/game_login.php/username=pedro&pa
ssword=123&idgame=1. 
Por otra parte, la clase game_login.php se encarga de llamar a la clase token.php, ya 
que esta clase nos proporcionará el token que necesita el usuario. Luego, es necesario 
conocer las características más notorias que tiene token.php: 
 Se encuentra ubicada dentro de un módulo llamado login. Por lo tanto, 
podemos llamar a esta clase mediante una llamada http. 
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 Los parámetros que necesita son, nombre, contraseña y el nombre del servicio 
que se quiere usar. 
 
 Comprueba si existe y está activado el servicio especificado. 
 
 Comprueba si el usuario existe y si existe, comprueba su contraseña. 
 
El siguiente paso, es realizar una llamada http. Por otra parte, la clase token.php 
necesita recibir los parámetros username, password y service para validar los datos.  
 username: Se trata del usuario Moodle. 
 
 password: Se trata de la contraseña del usuario Moodle. 
 
 service: Es el nombre corto del servicio web al que se quiere conectar. 
 
Esta clase, puede devolver resultados de todos tipos: 
 token: Devuelve el token. Si no existía, crea un nuevo registro en la tabla 
mdl_external_tokens. Es aquí donde se guarda el token, el usuario, el servicio, 
etc. En caso contrario, si ya existía, se consulta a la tabla y se devuelve el token 
correspondiente. 
 
 exception: Se produce cuando ha fallado algo y devuelve una excepción. 
 
Si token.php devuelve el token, se pasa a comprobar el identificador del juego. Luego, 
se comprueba si existe esta referencia en la tabla game. En el Apartado 4.2.1, se 
analizó dicha tabla, donde los campos más importantes son: el identificador del juego 
y el id del curso, entre otros. Si existe, se devolverá el token y si no existe devolverá un 
error. Por otra parte, si token.php devuelve una excepción se devolverá al cliente un 
error y este lo tratará según le convenga 
Es importante mencionar que se ha usado la clase config.php y la clase filelib.php de 
Moodle para obtener los datos que el cliente (videojuego) envía mediante post. 
Además, se utilizó una clase complementaria, curl.php para hacer la llamada http 
correspondiente. 
4.2.2.2. Almacenamiento de calificaciones 
 
Una vez que el usuario tenga el token, podrá usar las funciones del servicio web. Por 
consiguiente, procedemos a crear las funciones de este servicio web. El primer paso, es 
crear la clase services.php que tendrá los datos del servicio web y la declaración de 
las funciones que puede ofrecer. El servicio web se llamará “My service game”, el cual 
estará activo y no tendrá ningún tipo de restricciones. Por otro lado, solo tendrá una 
función que se llama game_score. Esta función se encargará de almacenar la nota 
del alumno donde corresponda. 
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Después de declarar las funciones del servicio web hay que pasar a su 
implementación. Esto se realiza en el archivo externallib.php. En este archivo se crea 
una clase que se llamará local_wsgames_external, será donde se implemente la 
función game_score. Esta función necesita dos parámetros: un identificador del 
videojuego y una nota. En la Ilustración 117. Diagrama de flujo de gamescore, se 
puede observar las actividades que realiza la función 
En esta función el primer paso es validar los parámetros. A continuación, se realiza una 
consulta a la base de datos para obtener el curso al que pertenece ese identificador 
de videojuego. Si no existe se notifica al cliente, en caso contrario, si existe el curso 
pasamos a comprobar que el usuario conectado al servicio web está matriculado en 
ese curso. Si no está matriculado se enviará una notificación al cliente. Si está 
matriculado se comprueba en la tabla score si existe un registro para ese usuario. Es 
decir, se comprobará si el usuario ya tiene calificación de ese videojuego. Hay que 
destacar que la base de datos solo se actualizará si la nueva nota es más alta que la 
nota almacena. Por otro lado. si el usuario aún no tiene ninguna nota para este 
videojuego, se procederá a insertar un nuevo registro en la tabla score. 
 
 
Ilustración 117: Diagrama de flujo de gamescore 
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Es necesario mencionar que se ha utilizado las siguientes funciones: get_record() para 
consultar datos de una tabla, insert_record() para insertar datos en una tabla, 
update_record() para actualizar campos de una tabla y la función is_enrolled() para 
comprobar que un usuario está matriculado en un curso. También, se usaron variables 
globales de Moodle. Como por ejemplo la variable $USER, para acceder a los datos 
del usuario conectado al servicio web y $DB para acceder a la base de datos de 
Moodle. 
Por último, si el cliente quiere utilizar esta función del servicio web, debe hacer una 
llamada http a la clase game_score.php. Esta clase necesita los siguientes parámetros: 
 token: El campo token del usuario que ha obtenido tras autenticarse. 
 
 gameid: El identificador del videojuego respectivo. 
 
 score: La puntuación del videojuego obtenida en la evaluación del mismo. 
 
Esta clase, se encarga de llamar a la clase server.php que se encuentra en 
/webservice/xmlrpc. Esta clase forma parte del núcleo de Moodle. En definitiva, el 
cliente debe realizar una llamada http que tenga la siguiente forma: 
http://localhost/moodle/local/wsgames/game_score.php/token=abcdfgh7&gamei
d=1&score=8 
4.3. ANÁLISIS DEL PLUGIN CLIENTE 
 
En este apartado, hablaremos del análisis respectivo del plugin integrado en el 
videojuego. A este plugin, lo llamaremos plugin Cliente en el desarrollo del proyecto. 
La flexibilidad del motor Unity 3D, para ampliar la funcionalidad del videojuego 
mediante plugins, es un factor importante en este proyecto. A continuación, se 
enuncian las bases utilizadas para el diseño de plugins en esta plataforma, así como la 
funcionalidad del plugin a desarrollar. 
4.3.1. Plugin en Unity 3D 
 
Es necesario definir el concepto plugin para este proyecto. El plugin se puede 
entender como una herramienta, la cual se relaciona con una aplicación, para 
aportar una función nueva y generalmente muy específica. Esta herramienta adicional, 
es ejecutada por la aplicación principal e interactúa con las diferentes 
funcionalidades ofrecidas por el plugin por medio de la API.  
Una vez definido el concepto del plugin, enunciamos los diferentes tipos de plugin que 
Unity es capaz de soportar: Managed plugins y Native plugins. 
 Managed plugins: Los Managed plugins son archivos ensamblados en .Net. Son 
desarrollados con herramientas como Visual Studio o MonoDevelop. Estos 
archivos, se presentan en un formato Dinamycally Linked Library, o conocidos 
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como DLL. Este tipo de elemento, puede ser utilizado por un script de Unity 
mediante la creación de un objeto del plugin. Cabe destacar, que dichos 
plugins normalmente no ofrecen su código fuente. 
 
 Native plugins: Los Native plugins son librerías de código nativo, desarrollado 
específicamente a una plataforma dentro del IDE. Unity ofrece plugins nativos 
en lenguajes como C, C++, Objective-C, etc. Esta clase de plugins, no son 
accesibles por otras herramientas fuera de Unity. Este tipo de plugins, 
normalmente son desarrollados por las diferentes herramientas que ofrece Unity 
Pro, para importar el plugin a la plataforma deseada. 
 
En este punto, podemos tomar la decisión sobre qué tipo de plugin de Unity queremos 
utilizar. En este proyecto, se utiliza una versión Free del IDE de Unity. Por lo que no 
podemos acceder a las herramientas para el desarrollo de un plugin de tipo Native. 
Por tanto, la única opción de desarrollo, es la utilización de un plugin de tipo Managed. 
4.3.2. Estructura del plugin Cliente 
 
Una vez establecido el tipo de plugin a desarrollar para la parte del Cliente. El siguiente 
punto, es definir la estructura que seguirá el plugin. La facilidad de utilización, es uno 
de los factores a tener en cuenta en el desarrollo del plugin. Por este motivo, se 
enuncia las diferentes entidades básicas que contendrá el plugin:  
 Autentificación: Esta entidad, es la encargada de autenticar al jugador del 
videojuego con el usuario existente en Moodle. Esta plataforma se encargará 
de comprobar, por un lado, si existe ese usuario-contraseña en su base de datos 
y, por otro lado, si el identificador del videojuego está asociado a alguna 
actividad de un curso. Por tanto, esta entidad necesita como parámetros el 
nombre usuario, la contraseña y el identificador del respectivo videojuego. 
 
 Subir Nota: Esta entidad, es la encarga de subir la nota correspondiente de la 
evaluación obtenida por el jugador el videojuego específico. La obtención de 
la nota de la evaluación, es explicada en el Subapartado 3.1.11. La nota subida 
será almacenará en la base de datos de Moodle. Se almacenará asociada a 
una actividad y a un alumno, esta actividad tendrá que estar creada 
previamente. Por consiguiente, esta entidad necesita como parámetro la nota 
de la evaluación.  
 
 Cambiar ruta de autentificación: La siguiente entidad, ofrece la posibilidad de 
cambiar la ruta del servidor web. De esta forma, el videojuego puede 
conectarse a diferentes servidores. En este punto, es necesario ofrecer un medio 
para que el ejecutable del videojuego pueda utilizar la ruta especificada para 
la conexión. Dicho medio, será explicado en el desarrollo del plugin Cliente. 
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 Cambiar ruta de subir nota: Esta entidad ofrece la posibilidad de cambiar la ruta 
del servidor web. De esta forma, el videojuego puede conectarse a diferentes 
servidores. En este punto, es necesario ofrecer un medio para que el ejecutable 
del videojuego pueda utilizar la ruta especificada para la conexión. Dicho 
medio, será explicado en el desarrollo del plugin Cliente. 
Por tanto, esta es la estructura interna que tendrá el plugin del Cliente. Dicha 
estructura, servirá de base para la implementación del plugin. Por otra parte, es 
necesario destacar que la estructura se puede ampliar, añadiendo las funcionalidades 
que se crean oportunas en su utilización. 
4.4. DESARROLLO DEL PLUGIN CLIENTE 
 
Una vez definido la estructura general, de la cual estará compuesta el plugin del 
videojuego y el tipo de plugin a seguir, el siguiente paso es el desarrollo del mismo. En 
los siguientes subapartados, se enuncian los pasos seguidos para el desarrollo y 
funcionamiento del plugin denominado como plugin del Cliente. 
4.4.1. Entorno de desarrollo  
 
Como se vio en el Subapartado 4.3.1, los plugins de Unity de tipo Managed pueden 
desarrollarse en diferentes entornos de trabajo. En este subapartado, haremos una 
breve incisión sobre los posibles entornos en los cuales se puede desarrollar el plugin 
del cliente. 
4.4.1.1. MonoDevelop  
 
MonoDevelop [88], es una implementación OpenSource independiente del 
framework .NET. El proyecto Mono fue concebido por la compañía Ximian, aunque 
actualmente la Novell [89] continúa con el soporte y desarrollo de este proyecto. Este 
IDE, proporciona el desarrollo en diferentes lenguajes de programación tales como C#, 
Boo, IronPhyton, entre otros. 
MonoDevelop, se caracteriza por ser la herramienta por defecto utilizada en el motor 
Unity 3D. La interfaz de MonoDevelop (ver Ilustración 118. Interfaz del IDE 
Monodevelop), proporciona mayor intuición para la realización de scripts utilizados en 
Unity. Adicionalmente MonoDevelop cuenta con diferentes librerías compatibles con 
la tecnología. 
PROYECTO FINAL DE GRADO 
FACULTAD DE INFORMÁTICA 
 
 
pág. 190 
 
 
Ilustración 118: Interfaz del IDE Monodevelop 
   
4.4.1.2. Visual Studio   
 
Visual Studio [90], es un entorno de desarrollo integrado para sistemas operativos 
Windows. Esta herramienta (ver Ilustración 119. Interfaz del IDE Visual Studio) permite, 
soporta múltiples lenguajes tales como C++, C#, .Net, entre otros. Visual permite a los 
desarrolladores crear diferentes archivos bajo el mismo entorno de trabajo, lo que 
habilita el uso compartido de herramientas y hace más sencilla la creación de 
soluciones en varios lenguajes.   
Por otra parte, Visual es una de las mejores herramientas para el desarrollo de nuevas 
tecnologías. Donde destacan el desarrollo de aplicaciones para Videojuegos, Web e 
inclusive Apps de smartphone. Además, incluye diferentes herramientas de testing, las 
cuales son ideales para aplicaciones de gran envergadura. 
PROYECTO FINAL DE GRADO 
FACULTAD DE INFORMÁTICA 
 
 
pág. 191 
 
 
Ilustración 119: Interfaz del IDE Visual Studio 
4.4.1.3. Comparativa   
 
Una vez presentado las herramientas, es necesario hacer una comparativa (ver Tabla 8. 
Comparativa de entornos de trabajo), para obtener el entorno más adecuado para el 
desarrollo del plugin. A continuación, se analizan las ventajas y desventajas de cada 
uno de los entornos: 
 
 MonoDevelop Visual Studio 
Ventajas - Es multiplataforma. 
- Interfaz amigable y simple. 
- Permite incluir definiciones 
de la biblioteca de Unity 
automáticamente. 
 
- Gran comunidad Visual. 
- Permite una creación y 
una exportación sencilla 
de archivos DLL. 
- Posee autocompletado 
de sintaxis. 
- Más rápido y estable. 
- Permite solucionar 
problemas en tiempo de 
compilación. 
- El Testing y Debug, es fácil 
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e intuitivo. 
Desventajas - Automatización de tareas 
repetitivas. 
- Faltan más herramientas 
como las de Visual. 
- La creación de archivos 
DLL, es poco intuitiva. 
- Pequeña comunidad por 
detrás 
- No ofrece los problemas en 
tiempo de compilación. 
- No permite exportar el 
código a otras plataformas 
diferentes a Windows. 
Tabla 8. Comparativa de entornos de trabajo. 
 
En este proyecto, nos interesa las ventajas ofrecidas por Visual Studio. Donde destaca, 
la fácil intuición en el Debug y en la creación de archivos DLL. Es necesario destacar, 
que el plugin está orientando a la plataforma Windows. Por tanto, se utilizará dicho IDE 
para el desarrollo del plugin del cliente.  
4.4.2. Implementación del plugin Cliente  
 
En este subapartado, se hablará del tipo de archivo de plugin Cliente y de su 
correspondiente desarrollo. Así como de la API del mismo, para su correcta utilización. 
4.4.2.1. Archivo DLL   
 
Una vez definido el plugin y la herramienta de trabajo, el siguiente paso es explicar el 
tipo de archivo sobre el cual se cimienta el plugin. Como se explicó anteriormente, los 
plugins de tipo Managed, se basan en archivos en formato DLL. Un archivo DLL es una 
biblioteca que contiene el código y datos que pueden ser utilizados por más de un 
programa al mismo tiempo. Por lo tanto, cada programa puede utilizar la 
funcionalidad contenida en este archivo DLL. Esto ayuda a promover la reutilización de 
código y el uso eficaz de la memoria. A continuación, enunciamos las ventajas de los 
archivos DLL: 
 Utiliza menos recursos: Cuando diferentes programas o scripts, utilizan la misma 
biblioteca de funciones, un archivo DLL puede reducir la duplicación de código 
que se carga en el disco y en memoria física. 
 
 Ofrece modularidad: Cuando se utiliza las funcionalidades proporcionadas por 
la DLL, en un programa o en un script. Dichas funcionalidades son 
independientes, por tanto, ofrecen cierta modularidad en un proyecto. Por 
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tanto, se podría decir que la lógica se divide en diferentes sectores, lo que 
permite la aceleración de los programas donde se utiliza este tipo de archivos. 
4.4.2.2. Desarrollo del plugin   
 
En este punto, una vez entendido la estructura y el tipo de plugin a elaborar, el 
siguiente paso es el desarrollo del mismo. En este subapartado, explicaremos los pasos 
para desarrollar el plugin de tipo Managed. Y las dificultades encontradas a la hora de 
exportar el plugin, al videojuego desarrollado para la evaluación del jugador. 
El primer paso, es la creación de una librería vacía (ver Ilustración 120. Pantalla de 
creación de librería), a través de los Templates ofrecidos para C#. Ya que en Visual 
Studio esta es la forma más sencilla de obtener un archivo DLL. El proyecto creado 
ofrecerá un Namespace, con el nombre de la librería asignada. Es en este ámbito, 
donde se desarrolla la estructura del plugin analizado anteriormente. 
 
 
Ilustración 120: Pantalla de creación de librería 
El siguiente paso, es implementar la estructura definida, utilizando las diferentes 
características que aporta la librería Unity para establecer la conexión con un servidor. 
No entraremos en detalle en la implementación de la estructura. Ya que existirá un 
repositorio donde se encontrará el archivo fuente del plugin, de esta forma podrá ser 
analizado y estudiado según las necesidades del lector. En este punto, queremos 
enmarcar la primera dificultad encontrada en el desarrollo del plugin. Al trabajar en 
una herramienta exterior a Unity, no se cuenta las librerias necesarias para trabajar con 
las funciones necesarias de Unit. Por ejemplo, el uso del tipo WWWForm [91], el cual 
permite pasar datos a un servidor. Este problema fue solucionado, leyendo la 
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documentación de Visual Studio y de los diferentes foros de Unity. A continuación, 
ofrecemos los puntos de solución (ver Ilustración 121. Pantallas para añadir la librería 
UnityEngine): 
1. El plugin necesita tener una referencia a UnityEngine [92]. Esta es la librería que 
se necesita para utilizar las funcionalidades ofrecidas por Unity. 
 
2. En la jerarquía del proyecto, existe una pestaña llamada References. Es aquí 
donde se encuentran las librerías que se pueden utilizar en el proyecto. 
Pulsando el click derecho, podemos añadir una nueva referencia (Add 
Reference) 
 
3. El último punto, es ofrecer la ruta donde se encuentre el archivo Unity Engine.dll 
y agregarla. Posteriormente aparece la librería en el proyecto, y se podrá utilizar 
sus funcionalidades. 
 
 
Ilustración 121: Pantallas para añadir la librería UnityEngine 
El último paso, es exportar el plugin (archivo DLL) a Unity y utilizarlo. Este paso será 
explicado más a fondo en el Anexo III. Manual del Cliente. Lo único necesario para la 
exportación del plugin, es encontrar la ruta donde se encuentra el archivo DLL 
después de haber realizado el Build del proyecto. En este punto, nos volvimos a 
encontrar con un problema, ya que el plugin era incompatible con la versión de Unity. 
El problema se debía a los diferentes .Net Framework [93] que utiliza Unity y el plugin de 
Visual Studio (ver Ilustración 122. Errores del plugin en Unity). Una explicación sencilla de 
este elemento, es que provee soluciones precodificadas, para requerimientos 
comunes de los programas y la gestión adecuado en su ejecución. De esta forma, el 
Framework ofrece un marco de desarrollo sencillo, reduciendo las vulnerabilidades y 
aumentando la optimización de los programas desarrollados. 
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Ilustración 122: Errores del plugin en Unity 
Una vez detectado y entendido el problema, buscamos información sobre este tema. 
La primera solución, consistía en cambiar a mano las referencias del Framework en el 
pluging, a través de las diferentes sentencias de ensamblado del mismo. Esta solución 
fue parcialmente tomada ya que no se encontraba otra forma para continuar. Por 
tanto, se optó en seguir por esta línea, para continuar con el flujo de comunicación 
entre el Cliente y el Servidor. Una vez validado este flujo, se volvió a buscar otra posible 
solución. La solución definitiva, se basa en cambiar el tipo de Framework desde el 
archivo fuente del plugin. A continuación, ofrecemos los puntos de solución (ver 
Ilustración 123. Pantallas para cambiar el tipo de Framework): 
1. Pulsado el click derecho sobre la solución del proyecto, se selecciona la opción 
Properties. 
 
2. En este apartado, se pueden encontrar diferentes configuraciones para el 
proyecto. En este caso, nos centramos en el apartado Application. 
 
3. Existe una opción, en la cual se puede especificar el tipo de Framework que 
puede utilizar el plugin. Según los errores ofrecidos anteriormente, se llegó a la 
conclusión de que el Framework más adaptable para la versión de Unity 
utilizada, es la de tipo .Net Framework 3.5. 
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Ilustración 123: Pantallas para cambiar el tipo de Framework 
Una vez realizado los cambios, se volvió a probar el flujo de comunicación para 
comprobar que todo funcionaba correctamente. Por tanto, se proporciona una 
solución más intuitiva y fácil para manejar este tipo de errores de forma genérica. 
Cabe destacar que una vez solucionado el problema, y después de leer mucha 
información sobre el tema, se llegó a la conclusión de que este problema siempre 
puede pasar, ya que las diferentes versiones del Framework de Unity y Visual Studio 
hacen que algunos archivos sean incompatibles. 
4.4.2.3. API del Cliente   
 
En este punto, una vez comprobado el funcionamiento del plugin. Es necesario 
explicar las funcionalidades que ofrece el plugin del Cliente, partiendo de la estructura 
ofrecida en el Subapartado 4.1.2. Es importante destacar, que se ha extendido el 
número de entidades básicas definidas anteriormente, y se han introducido nuevas 
funcionales para que el plugin ofrezca una mejor funcionalidad en su uso.  A 
continuación, se enuncian las diferentes entidades desarrolladas en el plugin en forma 
de API (ver Tabla 9. API del plugin del Cliente). Por otra parte, se verá en detalle las 
diferentes funcionalidades en el Anexo III. Manual del Cliente. 
 
Retorno Método y Descripción 
void autentificacion(string  usuario, string contraseña, string idJuego) 
 
Permite autentificar a un jugador registrado en el Servidor Moodle. 
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void subirNota(double nota) 
 
Permite subir una nota correspondiente. 
int getEstado() 
 
Permite saber el estado del plugin. Para saber los diferentes fallos 
o errores ocurridos en la conexión con el Servidor. O por el 
contrario el éxito en las diferentes funcionalidades ofrecidas. 
string getRutaLogin() 
 
Permite obtener la ruta del servicio web encargado de 
autentificar al usuario. 
string getRutaNota() 
 
Permite obtener la ruta del servicio web encargado de subir la 
nota correspondiente al usuario logueado. 
void setRutaLogin(String ruta) 
 
Permite cambiar la ruta del servicio web encargado de 
autentificar al usuario. 
void setRutaNota(String ruta) 
 
Permite obtener la ruta del servicio web encargado de subir la 
nota correspondiente al usuario logueado. 
bool getFinC() 
 
Permite saber cuándo el plugin ha terminado de comunicar con 
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el servidor.  
Tabla 9. API del plugin del Cliente. 
 
4.4.3. Archivo de configuración   
 
En este subapartado, hacemos referencia a las entidades definidas en el Subapartado 
4.1.2. En concreto, a las entidades que tratan sobre el cambio de rutas de los 
diferentes servicios web utilizado en el plugin. Estas acciones, se llevarán a cabo a 
través de un archivo de configuración, el cual utilizará el ejecutable del videojuego 
para poder cambiar la ruta del servicio web. Este punto ha sido añadido en este 
capítulo, ya que utiliza una de las entidades ofrecidas por el plugin Cliente. Por otra 
parte, es necesario destacar que este archivo cambia algunos de los elementos 
esenciales del plugin.  
Como se explicó en el Subapartado 4.2, el plugin del Cliente trata con ciertos servicios 
web ofrecidos por el Servidor. Estos servicios, pueden cambiar de ruta o pueden ser 
ubicados en otras partes del servidor. Por este motivo, se implantó la manera de 
cambiar las rutas a través de un archivo al que llamaremos Configuracion.txt. A 
continuación, se detallan los pasos a seguir en la configuración de este archivo: 
1. Por defecto, las rutas para los servicios web son los que se enunciaron en el 
Subapartado 4.2 
2. En el caso que se quiera cambiar dichas rutas, es necesario crear un archivo 
llamado Configuracion.txt, en la carpeta Data ubicada en la misma ruta que el 
ejecutable del videojuego. 
 
3. El contenido del archivo Configuracion.txt, ubicado dentro de la carpeta Data, 
debe de seguir el siguiente formato (ver Ilustración 124. Formato del archivo 
Configuracion.txt). La primera línea, contiene la dirección del nuevo servicio 
web para la autentificación del usuario. La segunda línea, contiene la dirección 
del servicio web para subir la nota correspondiente a la evaluación. Es 
importante recalcar que no se admite ningún formato distinto, ni mucho menos 
más instrucciones en este archivo. 
 
 
Ilustración 124: Formato del archivo Configuracion.txt 
. 
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CAPITULO 5: GESTIÓN DEL PROYECTO  
 
En este capítulo, se procederá a explicar la metodología utilizada en el desarrollo de la 
gestión del videojuego. Así como el ciclo de vida del proyecto que se ha seguido, 
identificando los diferentes conjuntos de actividades existentes en cada fase, que 
garantizarán el cumplimiento de objetivos en el periodo de tiempo adecuado. 
5.1. CICLO DE VIDA DEL PROYECTO 
 
Para la elaboración de este proyecto, es necesario la existencia de una planificación 
detallada. Ya que el enfoque plasmado en el proyecto es novedoso, debido a las 
mínimas referencias que existen en el mundo de los videojuegos sobre las artes 
escénicas. 
Para el ciclo de vida, se utiliza una metodología escalonada (ver Ilustración 125. Ciclo 
de vida del proyecto), basada en tres fases principales. Las cuales se realizan 
secuencialmente, donde destaca el carácter de retroalimentación. Por tanto, si se 
realiza alguna modificación en alguna de las fases, se puede regresar a las anteriores 
para llevar a cabo los cambios pertinentes y poder continuar con las siguientes fases. A 
continuación, detallamos estas fases: 
1. Elaboración de metodología y desarrollo del sistema de juego: 
a. Obtención de una metodología, para transformar la narración de una 
obra de teatro a una narración de un videojuego. 
b. Elaboración del sistema de juego, basado en diferentes elementos de la 
metodología desarrollada. 
c. Elaboración de un guión, a partir de la metodología y del sistema juego, 
para el desarrollo de la aventura del videojuego. 
d. Presentación de la historia del videojuego. 
  
2. Implementación del sistema de juego, basado en la metodología elaborada y 
desarrollo de plugins:  
a. Diseño de la parte gráfica del videojuego, desde la animación, efectos 
especiales hasta la música. 
b. Implementación del videojuego y desarrollo de plugins en el Cliente y en 
el Servidor. Esta fase consta de su propia metodología de software, la 
utilizada por la mayoría de los videojuegos conocida como iterativa, que 
será vista en detalle el siguiente apartado.  
 
 
3. Verificación y documentación del diseño del videojuego y los plugins 
respectivos: 
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a. Verificación final del videojuego, probando las posibles ramas de la 
historia que ofrece el juego. 
b. Verificación de comunicación entre el videojuego (Cliente) y Moodle 
(Servidor) 
c. Agrupación de documentación de las fases de análisis y desarrollo para 
redacción del presente documento. 
 
 
Ilustración 125: Ciclo de vida del proyecto 
5.2. METODOLOGÍA DEL VIDEOJUEGO Y PLUGINS  
 
En este apartado, se hace referencia a la metodología de trabajo utilizada en el 
desarrollo del videojuego El Alcalde de Zalamea. Y en los plugins implementados, 
tanto en el videojuego (Cliente) y en Moodle (Servidor) para su respectiva 
comunicación. En esta metodología de trabajo, se definen las tareas a realizar y las 
etapas de las que consta el proceso de desarrollo y en las cuales se llevan a cabo 
dichas tareas. El objetivo de fijar una metodología de este tipo, es mejorar la 
productividad durante el desarrollo del software y, por consiguiente, la calidad final 
del producto.  
En este proyecto concreto, la metodología utilizada ha sido la clásica en el desarrollo 
de videojuegos: la incremental o iterativa. En la mayoría de desarrollos de diferentes 
videojuegos, al igual que en muchos otros tipos de proyecto software, se empieza con 
una versión muy primaria de la aplicación (en la primera iteración), en este caso el 
videojuego. A la que se le van añadiendo funcionalidades nuevas y/o mejorando 
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apartados ya existentes en cada una de las iteraciones posteriores, consiguiendo así 
diferentes versiones del juego final con cada nueva iteración.  
Después de finalizar una versión, ésta es evaluada, probada y estudiada. Donde se 
matizan y se anotan posibles mejoras o actualizaciones que el juego pudiera 
implementar en sus siguientes versiones, de forma que el producto final cumpla tanto 
con todos los objetivos que se plantearon al comienzo del desarrollo, como con 
aquellos que han ido generando como consecuencia de la evaluación de alguna 
versión intermedia. En la Ilustración 126. Metodología del videojuego y plugins, se 
puede observar el esquema gráfico de la metodología que ha utilizado. 
 
Ilustración 126: Metodología del videojuego y plugins. 
A continuación, detallamos la metodología presentada, donde se define las tareas 
que sean han realizado en las iteraciones correspondientes a cada versión. 
 Versión 1: En esta versión inicial, se crean las escenas y los personajes básicos de 
la historia, así como los diferentes minijuego presentes en ella. Donde se matizan 
los siguientes puntos: 
o Primer diseño gráfico de los personajes, elementos presentes en la escena 
y los diferentes fondos utilizados. 
o Diseño básico de la interfaz menú principal, con la opción Jugar para 
poder pasar a la primera escena del juego. En esta versión, se incluyen 
las escenas correspondientes a los diferentes hitos del videojuego. 
o Integración de los cuatro minijuegos a lo largo de la historia. 
o Diseño del movimiento para el personaje principal. 
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o Implementación de diálogos básicos por parte del personaje principal y 
los personajes secundarios 
 
 Versión 2: En esta versión intermedia, se corrige los errores encontrados en la 
primera versión, así como la mejora de diferentes elementos y la incorporación 
de la Zona dinámica en diferentes escenas.  
o Se corrigen los errores encontradas en la versión 1, tanto a nivel escena 
como los personajes y elementos que la define. 
o Se añade más animaciones a los diferentes personajes presentes a lo 
largo de la historia.  
o Mejora en la presentación de los minijuegos e incorporación de 
puntuación (Diamantes y Orgullo) en cada uno de ellos. 
o Incorporación de puntuación (Diamantes y Orgullo) en todas las escenas 
de la historia, según las decisiones que tome el jugador y los resultados 
obtenidos en los minijuegos. 
o Integración de un HUD en todas las escenas del videojuego, para que el 
jugador tenga información de las variables de puntuación que maneja. 
o Implementación total de los diferentes diálogos que puede utilizar el 
personaje principal con los diferentes personajes secundarios. 
o Diseño final de la interfaz menú principal con las diferentes opciones: 
Jugar, Créditos y Salir. Además, se incluye los diferentes menús explicados 
en el Subapartado 3.2.1.4.2. 
o Integración de los diferentes finales propuestos, según la elección del 
camino que elija el jugador. 
 
 Versión 3: Versión final del videojuego, donde se incorpora la comunicación 
entre los plugins del videojuego y de la plataforma Moodle respectivamente. 
o Corrección de los errores encontrados en la versión 2, tanto a nivel de 
escenas, como los personajes y elementos que se utilizan en ella. 
o Se añaden efectos especiales, como la utilización de de nubes con 
movimiento para que el juego no sea tan estático y la utilización de 
diferentes luces en las escenas. 
o Incorporación de GUI para la autentificación por parte de Moodle del 
usuario que va a jugar. 
o Creación de un sistema de calificación para obtener una nota global de 
todo el videojuego, según las variables diamantes y orgullo, así como los 
diferentes resultados obtenidos en los minijuegos. 
o Creación del plugin por parte del Cliente, en ese caso es el videojuego. 
o Creación de plugin por parte del Servidor, en este caso se trata de 
Moodle. En este punto, es necesario la creación de un módulo de 
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Moodle. En este módulo, el profesor puede revisar la evaluación 
realizada al alumno a través del videojuego. 
o Pruebas para la comunicación de ambos plugins. 
o Creación del archivo de configuración. Este archivo será leído por el 
ejecutable del videojuego. 
5.3. PLANIFICACIÓN  
 
A continuación, se describe la planificación realizada sobre este proyecto sobre un 
diagrama de Gantt (ver Ilustración 127. Diagrama de Gantt de la planificación del 
proyecto). Donde se reflejan, los días dedicados a cada actividad a lo largo del 
presente curso. La finalidad de este apartado, es exponer la estimación del tiempo 
necesario para la realización de este proyecto. 
 
 
Ilustración 127: Diagrama de Gantt de la planificación del proyecto 
Por una parte, en la ilustración se puede observar los días dedicados a las diferentes 
tareas. Diagrama de Gantt, se puede observar completamente en el Anexo 2. 
PROYECTO FINAL DE GRADO 
FACULTAD DE INFORMÁTICA 
 
 
pág. 205 
 
Diagramas de Gantt. El diagrama ha sido puesto en un anexo, ya que el proyecto ha 
sido desarrollado durante el presente curso. Por tanto, el diagrama ocupa muchas 
páginas y no merece la pena detallar a fondo la relación de las tareas en este 
capítulo. 
Por otra parte, en los diagramas se pueden observar que la mayoría de actividades 
están solapadas, puesto que pueden ser desarrolladas simultáneamente, siendo 
independientes unas con otras. La única dependencia que existe es en la Fase de 
Análisis y Desarrollo. 
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CAPITULO 6: PRUEBAS 
 
Durante el proceso de desarrollo de cualquier aplicación software, es necesario añadir 
una fase de validación y pruebas que permita garantizar el correcto funcionamiento 
del producto. En este capítulo se hablará sobre las diferentes pruebas aplicadas al 
videojuego y a los distintos plugins desarrollados. 
Como se ha mencionado en el Apartado 5.3, durante todo el proceso de desarrollo se 
ha utilizado la metodología incremental o iterativa. Que obliga a realizar tras cada 
iteración del trabajo, una serie de verificaciones y pruebas que sirvan para garantizar 
el correcto funcionamiento del videojuego y de la utilización de los plugins para la 
comunicación del mismo con la plataforma Moodle. 
El objetivo fundamental de estas clases de pruebas, es comprobar que todo lo 
desarrollado funciona correctamente en cada iteración. Por tanto, es necesario 
probar tanto las nuevas actualizaciones y corrección de fallos realizadas en la última 
iteración, como todas las nuevas mejoras introducidas. De esta forma, y como es 
costumbre a la hora de realizar este tipo de pruebas, éstas se han realizado 
dividiéndose en cuatro tipos: Pruebas unitarias, pruebas de integración, pruebas de 
sistema y pruebas de aceptación, las cuales serán explicadas a continuación. 
6.1. PRUEBAS UNITARIAS 
 
Las pruebas unitarias se basan en la verificación independiente de cada parte del 
juego o del plugin, a estas partes las llamaremos módulos. En cada iteración, se han 
ido probado las nuevas actualizaciones concretas que se han ido añadiendo, ya sean 
parte del videojuego o de los respectivos plugins. Como se ha visto en el capítulo 
anterior, las tres primeras versiones se corresponden al desarrollo del videojuego. Por 
tanto, se explica detalladamente las pruebas más importantes aplicadas a estas 
versiones. 
 Control del personaje: En el módulo del control del personaje, se probó el 
correcto funcionamiento del movimiento del personaje pulsando las teclas 
izquierda y derecha. 
 
 Escenas: En el módulo escenas, se probó que la cámara y el personaje no se 
salieran de la escena moviendo el personaje por toda la escena. Se probó que 
los personajes y elementos decorativos no se solaparán observando cada 
escena minuciosamente. 
 
 Diálogos: En el módulo diálogos, se probó que las conversaciones siguieran el 
guión eligiendo distintas respuestas y observando que coincide con el guión 
creado. Se probó la correcta actualización de las variables y la correcta carga 
de escenas eligiendo la respuesta que debería actualizar tales variables y la 
que carga otra escena. Por último, se compró la reproducción correcta de las 
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animaciones desde el sistema de diálogos observando cada escena, por 
ejemplo si habla el personaje debería cambiar a la animación de hablar. 
 
● Menús: En el módulo menús, se probó el correcto funcionamiento de los menús 
cada vez que se pulsa una tecla para seleccionar una de las diferentes 
opciones que ofrece cada menú. 
 
● Funcionamiento minijuegos: Respecto a los módulos correspondientes a los 
minijuegos, una vez terminado el desarrollo de un minijuego con sus respectivos 
niveles. Se probó uno a uno cada nivel, para comprobar que la lógica del 
minijuego funcionaba correctamente y sobre todo que la interfaz de cada nivel 
volvía al punto inicial para jugar. 
 
● Puntuación: La lógica de la puntuación se construyó primero en los minijuegos, 
según los aciertos, fallos y ayudas, aumenta o disminuye los marcadores de 
Diamantes y Orgullo. En este punto se probó varias veces fallar, aceptar y pedir 
ayudas para comprobar que las puntuaciones eran correctas. Posteriormente el 
módulo de la puntuación, se llevó a la lógica de la historia del videojuego. En la 
cual, se tomaron decisiones límites para comprobar que las puntuaciones se 
correspondían a las diferentes elecciones elegidas. 
 
En la última versión del proyecto, se incorpora el desarrollo de plugins. Luego en esta 
versión se aplican las pruebas unitarias descritas anteriormente, añadiendo las 
siguientes pruebas para los plugins:   
 Plugin del Cliente: Antes de realizar en plugin en sí, se realizó la lógica en un 
script normal. De esta manera, resultaba más fácil testear la funcionalidad con 
los datos proporcionados por el videojuego. Una vez se comprobó que los datos 
llegaban correctamente a dicho script, se llevó la lógica al plugin (DLL).  
 
 Plugin del Servidor: Se realizaran diferentes pruebas según se iban construyendo 
pequeñas funciones. 
 
o token.php: En este módulo se comprobó el funcionamiento de esta clase, 
se probó con un usuario incorrecto, se probó con usuario correcto y 
contraseña incorrecta, se probó con usuario correcto y contraseña 
correcta, usuario sin los permisos necesarios, y con un usuario que ya 
tuviera un token asignado. 
 
o game_score.php: En este módulo se comprobó el funcionamiento 
correcto de esta clase, se probó con un token válido, con un token 
inválido, con un token perteneciente a otro servicio. 
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o game_score(gameid, score): En este módulo se comprobó que esta 
función trabaja de la forma correcta, se probó con un identificador del 
videojuego no existente, con un usuario no matriculado en el curso, con 
un usuario sin calificaciones de ese videojuego, con una puntuación 
menor que la almacenada. 
 
 
6.2. PRUEBAS DE INTEGRACIÓN 
 
El objetivo de las pruebas de integración, es una vez verificados los módulos unitarios 
por separado, ampliar el rango de alcance de las pruebas. De forma que se 
compruebe el comportamiento de dichos módulos, a la vez que se van integrando en 
el proyecto en cada iteración. Así, se ha ido comprobando tras cada iteración que 
todo lo introducido en el videojuego o en los plugins funcionaba correctamente. A 
continuación, se explica detalladamente las pruebas más importantes:  
● Integración de diálogos en los personajes: Esta prueba se basa en comprobar 
que los personajes tienen su diálogo correcto, que el diálogo se inicia el 
momento correcto, que el diálogo actualiza variables internas del sistema de 
diálogos como las externas, que el diálogo carga las animaciones y escenas 
correctas.   
 
● Integración de menús en la historia: Una vez comprobado que las escenas de la 
historia y los minijuegos se conectan correctamente, se probó el funcionamiento 
general de los menús, en concreto nos centramos en el menú pausa. Donde se 
comprobó que funcionaba correctamente en todas las escenas de la historia. 
 
● De la historia a un minijuego: Esta prueba de integración, consiste en pasar las 
puntuaciones que lleva el jugador en la historia, a la pantalla de un minijuego y 
viceversa. En este punto, se comprueba que las variables se actualizan 
correctamente. 
 
En la última versión del proyecto, se incorpora el desarrollo de plugins. Una vez vaidado 
las pruebas unitarias, se integró al videojuego por completo. 
 Plugin del Cliente: Una vez los datos llegaron correctamente al plugin. El 
siguiente paso fue crearse un servicio web en localhost. De esta forma, se pudo 
comprobar que la transmisión de los datos recibos era correcta. Es necesario 
destacar que se simulo la comunicación con el Servidor Moodle. Es decir, el 
Cliente enviaba y recibia los datos necesarios según el API correspondiente al 
servidor Moodle. De esta forma, el Cliente soportoria conectarse a otro tipo de 
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servidor distinto a Moodle. Como por ejemplo, la utilización de un servidor local 
(localhost)  
 Plugin del Servidor: se realizó varias pruebas, a continuación se especifican: 
 
o game_login.php: Esta prueba se basa en comprobar si pasando el 
usuario, contraseña e identificador de juego nos devuelve el token del 
usuario Moodle. Para esta prueba se creó un cliente de prueba. Se probó 
con un usuario que no tuviera el permiso de generar tokens, con un 
usuario no registrado en Moodle, con un identificador de videojuego no 
existente, con el servicio web incorrecto. 
 
o game_score.php: Esta prueba se basa en comprobar si se conecta al 
servicio web correctamente. Para esta prueba se creó un cliente de 
prueba. Se probó con un token perteneciente a otro servicio web, con un 
token de un usuario que no tiene permisos para usar ese servicio web y 
con un token correcto. También se probó con usuarios no matriculados 
en el curso, identificadores de juego inexistentes, usuarios con 
puntuaciones, usuarios sin puntuaciones, puntuaciones mayores, iguales 
o menores que la almacena. 
  
6.3. PRUEBAS DE SISTEMA 
 
Estas pruebas, finalmente son las que se encargan de verificar que todo el sistema 
funciona correctamente en su conjunto, con todos los módulos y funciones instaladas, 
como parte final de todas las iteraciones realizadas. Como ocurrió anteriormente, en 
primer lugar, se explica las pruebas aplicadas a las tres primeras versiones que 
corresponden al desarrollo del videojuego. Posteriormente, fueron aplicadas a la 
última versión del proyecto donde fueron añadidos los plugins desarrollados.  
En primer lugar, se probó la exportación del videojuego a la plataforma Windows con 
una resolución parcial del 1024 x 768, en este tipo de resolución el HUD no aparecía en 
la pantalla del jugador, por lo que se tuvo que reajustar algunos elementos de las 
escenas. Una vez ajustados los diferentes elementos, se optó por probar diferentes 
resoluciones en las cuales se fue comprobando la jugabilidad del videojuego desde el 
principio hasta el final.   
Hasta que se encontró una resolución óptima 1366 x 768, la cual ofrecía una 
visualización perfecta de los elementos del videojuego, por tanto, esta es la 
visualización que se utilizara en el videojuego. 
Por otro lado, se realizó distintas pruebas, tanto en el módulo game como los plugins 
 Módulo game: Para comprobar el funcionamiento correcto de este módulo 
se probó que el profesor pueda crear, editar y eliminar una actividad de 
juego. Se comprobó que tras la creación, edición o eliminación las tablas 
correspondientes se actualizan. 
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 Plugin wsgame: Estas prueba se basan en verificar si todos los servicios del 
servicio web funcionan correctamente. Para ello, se realizó acciones en el 
cliente y se comprobaron en Moodle: actualización de base de datos y 
actualización de la vista de actividad de juego.  
o En el cliente: se realizó las siguientes pruebas: 
 Usuario moodle inexistente. 
 Usuario moodle correcto con contraseña incorrecta. 
 Usuario moodle correcto con contraseña correcta pero 
identificador del juego incorrecto. 
 Usuario moodle correcto pero sin permisos para usar los servicio 
web. 
 Usuario moodle correcto con token creado anteriormente. 
 Usuario moodle correcto sin token creado anteriormente. 
 Usuario no matriculado en el curso donde está la actividad de 
juego 
 Enviar puntuación. 
 Enviar puntuación mayor que la almacenada 
 Enviar puntuación menor que la almacenada 
 
o En el servidor: se comprobaron que las acciones que se realizó en el 
cliente repercutieron en el servidor. 
 Si es un usuario correcto sin token, se crea el token 
correspondiente al servicio web 
 Comprobar que no se ha creado token para usuarios 
incorrectos o sin permisos para crear token. 
 Comprobar que no se actualice la puntuación si se envía una 
puntuación menor a la almacenada. 
 Comprobar que se inserta una nueva puntuación si el usuario 
no tiene puntuaciones para ese videojuego. 
 
6.4. PRUEBAS DE ACEPTACIÓN 
 
Las pruebas de aceptación se conciben como la última parte del proceso de 
verificación, ya que se refieren a la validación del funcionamiento del sistema según 
los propios usuarios o jugadores. 
En nuestro caso, estas pruebas solo pudieron ser probadas varias veces por los 
desarrolladores. Además de la última versión entregada a los tutores, los cuales nos 
dieron el visto bueno sobre la funcionalidad y jugabilidad del videojuego, así como de 
la respectiva comunicación entre el videojuego y los servicios ofrecidos por Moodle. 
Este tipo de pruebas, se considera como una línea futura de trabajo probar el 
videojuego y su respectiva evaluación otro tipo de personas, ya sean niños, amigos o 
familiares. 
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CAPITULO 7: CONCLUSIONES Y LÍNEAS FUTURAS  
 
Para finalizar, el objetivo de este último capítulo de la memoria es exponer las 
conclusiones obtenidas en el desarrollo del proyecto, y las posibles líneas futuras de 
trabajo a través de mejoras o adaptaciones de nuevos elementos, tanto en el 
videojuego como en los diferentes plugins implementados. 
7.1. CONCLUSIONES  
 
En este apartado, nos centramos en ofrecer las conclusiones obtenidas desde el 
análisis y desarrollo de un videojuego basado en una obra de teatro clásico, hasta la 
comunicación entre el videojuego con la plataforma Moodle, mediante sus 
respectivos plugins de comunicación. 
Por un lado, se puede concluir que la creación de una metodología que mezcle el 
género de una obra de teatro y los géneros de un videojuego ha sido un éxito. Parte 
de este logro lo tiene el método de actuación utilizado, ya que sirvió para poder 
identificar las diferentes escenas del videojuego.  Es necesario destacar que los 
Crossover definidos en esta memoria sirvieron para poder ofrecer un videojuego 
educativo y lúdico a la vez. Por último, podemos afirmar que la utilización de esta 
metodología para tener el guion de un videojuego es fundamental, ya que combina 
todos los beneficios que ofrecen los diferentes elementos de la metodología. De esta 
forma, se puede obtener un videojuego con una estructura modular y que pueda 
presentar la historia de la obra de teatro sin meter grandes variaciones al argumento 
principal. Por otra parte, podemos afirmar que la combinación de intercalar la historia 
principal del protagonista con los diferentes minijuegos es satisfactoria, ya que aportan 
jugabilidad al videojuego y, por tanto, lo hace más atractivo para el jugador. 
Haciendo referencia a la última conclusión, podemos afirmar que es factible la 
utilización de un videojuego para motivar al público joven para que asista al teatro. 
Como se ha demostrado en la memoria de este proyecto, los videojuegos de un 
género específico son una tendencia que marca en gran medida a los jugadores.  
Con las conclusiones que hemos ofrecido a lo largo de la memoria, podemos afirmar 
que la utilización de un videojuego en otros ámbitos no comerciales, como lo es el 
fútbol o los juegos de guerra, pueden ser un factor potencial en el futuro. Por tanto, 
este proyecto puede ser una base demostrable que puede justificar la utilización de 
este factor a diferentes ámbitos, como lo puede ser el teatro, la medicina, la 
enseñanza.  
Consideramos oportuno afirmar la utilización de la herramienta Unity 3D. Ya que su fácil 
utilización para la creación del videojuego fue fundamental. Por tanto, podemos 
concluir que el uso de esta herramienta para un videojuego de estas características 
aprovecha en gran medida la utilización de la metodología definida.  Por otra parte, 
afirmamos flexibilidad y los beneficios que puede ofrecer la plataforma Moodle. Esta 
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plataforma, puede ofrecer la creación de distintos módulos con diferentes 
funcionalidades. En nuestro caso, la creación de un nuevo módulo puede facilitar el 
almacenamiento y el análisis de las evaluaciones de los jugadores de una forma más 
rápida e intuitiva. En este punto, podemos afirmar que la comunicación entre una 
plataforma emergente como lo es Unity 3D y la plataforma Moodle es satisfactoria. La 
creación de los diferentes plugins en cada tecnología pueden servir de referentes para 
futuros proyectos.  
Por otro lado, el videojuego puede servir como una herramienta de enseñanza, ya que 
ofrece conocimientos de la obra de teatro, historia, vocabulario, etc. También puede 
ser utilizada como una herramienta de evaluación en potencia. Puesto que 
proporciona información cuantitativa sobre cuánto ha aprendido el alumno sobre la 
obra de teatro, datos históricos, la habilidad que tiene para resolver problemas lógicos, 
etc. Por tanto, podemos concluir que el objetivo principal se ha cumplido. Ya que, 
utilizando esta herramienta de evaluación, se puede obtener una evolución en forma 
de puntuación sobre la interacción del jugador a lo largo del videojuego. De esta 
forma, dicha puntuación podrá ser tratada por el profesorado según convenga. Cabe 
destacar que esta nueva forma de evaluación, puede ofrecer un nuevo tipo de 
enseñanza, donde la tecnología se puede adaptar a las diferentes necesidades de los 
alumnos, ya que son jugadores en potencia y este factor siempre estará presente a lo 
largo del tiempo. 
Por último, consideramos oportuno ofrecer nuestro desarrollo software a través de un 
repositorio. En este repositorio, se puede encontrar el código fuente del videojuego, 
del plugin del Cliente y del plugin creado para el Servidor. El enlace del repositorio es el 
siguiente: https://github.com/JdreCY/TFG.git 
7.2. CONCLUSIONS 
 
In this section, we focus on providing the conclusions drawn from the analysis and 
development of a video game based on a theater play, to communication between 
the game with the Moodle platform through their respective communication plugins 
video game.  
On the one hand, it can be concluded the creation of a methodology that mix the 
genre of a theater play and video game genres has been a success. Part of this 
achievement has used the method of action, since it served to identify the different 
scenes of the game. It should be noted that Crossover served defined here in to 
provide an educational and entertaining game at a time. 
Finally, we can say that the use of this methodology for the script of a videogame - 
from a work of theater- is basic because it combines all the benefits offered by different 
elements of the methodology. In this way, you can get a video game with a modular 
structure and can present the story of the play without putting large variations to the 
main argument. Moreover, we can say that the effect of inserting the main story of the 
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protagonist with different minigames is satisfactory, as they bring gameplay to the 
game and therefore makes it more attractive for the player.  
 
Referring to the last conclusion, we can say that the use of a video game is likely to 
motivate young people to attend the theater. As demonstrated in the memory of this 
project, a specific genre video games are a trend that mark largely to players. With the 
conclusions we have offered over memory, we can say that the use of a video game in 
other non-commercial areas, as it is football or war games, they can be a potential 
factor in the future. Therefore, this project may have established a base that is used to 
justify the use of video games in different fields, such as theater, medicine, teaching. 
We consider it appropriate to say that the use of the Unity 3D tool has been satisfactory. 
It greatly simplified the creation of the game. Therefore, we can conclude that this tool 
for creating a game with these characteristics, can benefit greatly from the use of the 
methodology defined. Moreover, we confirm flexibility and the benefits it can offer the 
Moodle platform. This platform can offer the creation of different modules with different 
functions. In our case, the creation of a new module can facilitate the storage and 
analysis of player evaluations more quickly and intuitively. Communication between an 
emerging platform as it is Unity 3D and the Moodle platform has been satisfactory. 
Furthermore, the creation of different plugins in each technology can serve as 
reference for future projects. 
On the other hand, the game can serve as a teaching tool because it provides 
knowledge of the play, history, vocabulary, etc. It can also be used as an evaluation 
tool in power. Since it provides quantitative information on how much the student has 
learned about the play, historical information, which has the ability to solve logical 
problems, etc.  
We can conclude that the main objective has been met. Since using this evaluation 
tool, you can obtain a performance rated as player interaction through the game. On 
this way, this score may be treated by teachers as appropriate. Note that this new form 
of evaluation, may offer a new type of education, where technology can be adapted 
to the different needs of students, as they are players in power and this factor will 
always be present over time. 
Finally, we consider it appropriate to offer our development through a software 
repository. In this repository, you can find the source code of the game, the Client 
plugin and created for the Server plugin. The link repository is as follows: 
https://github.com/JdreCY/TFG.git 
7.3. LÍNEAS FUTURAS   
 
Con el desarrollo de este proyecto, se abren varias líneas futuras de trabajo. Por una 
parte, posibles mejoras en el videojuego presentado o mejoras en los diferentes plugins. 
Por otra parte, a medida que iba construyendo dichos elementos software, fueron 
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surgiendo nuevas ideas de desarrollo e investigación. En este apartado, exponemos los 
puntos más importantes que han surgido y que serían interesantes desarrollar en un 
futuro. Empezando por las diferentes investigaciones que pueden surgir, hasta las 
mejoras en el desarrollo de los mismos:  
 7.3.1. Líneas de investigación 
En este subapartado, se hace referencia a las posibles líneas de investigación, tanto 
para el videojuego desarrollo como para los diferentes plugins. 
  7.3.1.1. Videojuego 
A continuación, ofrecemos las diferentes líneas de investigación e ideas que pueden 
desarrollarse en el futuro:  
● Ampliación de la metodología desarrolla a otras disciplinas artísticas: En este 
proyecto se ha propuesto una metodología capaz de mezclar el género de una 
obra de teatro, con los diferentes géneros apropiados de un videojuego. Un 
punto claro es llevar esta temática a otras especialidades artísticas como lo 
pueden ser la ópera, la música y la pintura. 
 
 Adaptación de la metodología a otros campos: Durante el análisis del 
videojuego, se encontró información interesante respecto a ofrecer juegos 
educativos basados en la temática de un museo. En este punto es necesario 
hacer referencia a Nubla, el videojuego del Museo Thyssen-Bornemisza [94]. Por 
tanto, podemos afirmar que la adaptación de una obra de teatro a un 
videojuego contribuye al desarrollo de videojuegos a otros campos, quizás 
nuestra metodología pueda servir de inspiración el día de mañana. A 
continuación, enunciamos un nuevo campo de desarrollo:    
o Otros campos: Mientras se desarrollaba el guión del videojuego y 
posteriormente sus mejores y correcciones, surgió una idea interesante. 
¿Se podría adaptar la metodología a un videojuego basado en una 
carrera universitaria? Esta idea surgió mientras se hacían estas labores del 
proyecto, entre las infinitas tardes en los laboratorios de la facultad y las 
diferentes conversaciones con alumnos de nuevo ingreso. Donde las 
conclusiones que se obtuvo, es que el alumnado los dos primeros años 
están desorientados, ya que las fichas técnicas de las diferentes 
asignaturas no ofrecen mucha información de cómo abordar la 
asignatura. Por tanto, la metodología se podría orientar a contar una 
aventura, en la cual el jugador pasa por cursos (escenas como el Bosque 
o la Plaza de Zalamea) y en cada curso tiene que elegir una asignatura 
acorde a su perfil (en nuestro caso, Don Álvaro elige un camino por 
donde ir). Una vez elegido el camino, se puede tener como objetivo 
realizar una práctica de dicha asignatura, este objetivo se puede 
conseguir a través de minijuegos, en los cuales el jugador puede 
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aprender los pasos previos para empezar la práctica o minijuegos en los 
que se plasme la idea de dedicar más horas a la asignatura. Esta idea 
junto a la metodología presentada, podría ofrecer mucho juego en el 
futuro. 
● Diseño de una posible obra de teatro: En este proyecto, el videojuego se basa 
en la adaptación de una obra de teatro. Otra idea que surgió, es poder realizar 
el tratamiento inverso. Con esto nos referimos a que el dramaturgo ofrece 
diferentes ideas y finales para desarrollar un videojuego. Una vez realizado un 
videojuego más básico que el utilizado en este proyecto, pueda ser distribuido a 
un tipo de público en potencia. Los resultados del videojuego, podrían servir 
para elaborar el guión de una obra de teatro real. De esta forma, podemos 
obtener unas premisas sobre los gustos y preferencias que puede tener el 
público, con esto queremos destacar que el público pagaría por ir a ver la 
representación teatral que han elegido según los diferentes caminos del 
videojuego propuesto. Casi siempre nos ha pasado que una película ha 
tomado otro rumbo u otro final, que no es de nuestro gusto y quisiéramos 
cambiar estos hechos por otros, ¿porque no podría ser una obra de teatro de 
estas características el primer paso? 
 
● Análisis de datos: Hemos podido observar que el análisis de datos es 
fundamental, ya sea para crear una obra de teatro como se ha visto en el 
punto anterior, hasta para poder analizar los resultados del juego en torno al 
aprendizaje. En este último punto, existe un gran campo de trabajo, conocido 
como Learning Analytics [95]. El cual, ofrece otra metodología para procesar y 
estudiar los resultados. Sin duda esta técnica aplicada a este proyecto podría 
ofrecer muchos beneficios. 
 
 7.3.1.2. Plugins 
Se podría realizar un mejor enfoque de los plugins para poder publicarlos en la tienda 
de Unity. Actualmente, no existe ninguna herramienta capaz de identificar a un usuario 
de un servidor Moodle. Por otro lado, la entidad capaz de subir nota en cualquier 
momento, es sin duda otra novedad en el mundo Unity. Según las investigaciones 
realizadas, no existe ningún plugin capaz de subir datos, en este caso una nota, a un 
servidor Moodle. 
 
 7.3.2 Líneas de desarrollo 
En este punto, se explicará las posibles mejoras tanto a nivel de desarrollo como a nivel 
visual. En primer lugar, se hará referencia al videojuego y se concluirá con los 
diferentes plugins. 
 
PROYECTO FINAL DE GRADO 
FACULTAD DE INFORMÁTICA 
 
 
pág. 219 
 
  7.3.2.1 Videojuego 
 
Una característica fundamental de los videojuegos es su continua evolución, en 
referencia a este proyecto se podría actualizar a una nueva versión con nuevos 
cambios y mejoras tanto a nivel visual como a nivel de contenido. 
 
● Mejora de la evaluación: Actualmente, el sistema de evaluación para la 
obtención de una nota de un jugador, es muy básica. Se podría mejorar el 
sistema, utilizando diferentes criterios. Por ejemplo, calcular el tiempo que tarda 
el jugador en terminar el videojuego. O inclusive añadir más valoraciones en 
cada minijuego, para obtener una nota más precisa según las diferentes 
interacciones en cada uno de ellos. Un ejemplo de este tipo, sería calcular las 
veces que se elige una letra en el minijuego Deberes. 
 
● Mejora visual, personificación de avatares: Al igual que ocurre en plataformas 
como la Nintendo WII, una posible mejora sería ofrecer la posibilidad de 
personalizar al personaje principal, con el objetivo de que el jugador se sienta 
identificado de alguna forma con el personaje.  
 
● Mejora visual, mejores animaciones: Otra posible mejora, sería la actualización 
de las actuales animaciones, que están ligadas a los movimientos producidos 
según las teclas disponibles. Las animaciones actuales para moverse hacia los 
lados son demasiado estáticas, se podría mejorar con animaciones con más 
detalles de movimiento e incluso incorporar otro tipo de movimiento con otras 
teclas. Como por ejemplo movimientos como saltar o agacharse. 
 
● Mejora de contenido, diferentes obstáculos: En este punto, es necesario resaltar 
que a este videojuego se le puede incluir diferentes tipos de obstáculos. Los 
cuales, no perjudican a la metodología sobre el que se basa el argumento 
principal de la historia. Por ejemplo, se podría añadir arenas movedizas, agujeros 
en el suelo, pájaros amenazantes u otros tipos de obstáculos, en los cuales el 
personaje principal tenga la necesidad de atravesar los diferentes 
inconvenientes para llegar al otro punto de la historia. Estas dificultades, se 
podrían introducir fácilmente en los diferentes caminos que une un hito de la 
historia con otro, por ejemplo, se podría introducir en el camino que conduce 
hacia Zalamea, o en el camino hacia casa de Crespo, entre otros. Estas mejoras 
no afectarían a la historia que se quiere contar y, por tanto, la metodología 
implementada seguiría siendo la base fundamental del juego. Por consiguiente, 
este tipo de mejoras ofrecería más jugabilidad al jugador con el videojuego. 
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● Mejora de contenido, más caminos para recorrer: Para poder realizar las 
mejoras que se han especificado anteriormente, es necesario incluir un mayor 
número de ramificaciones en la historia. Es decir, crear otros caminos posibles 
donde el personaje principal pueda tener mayor recorrido antes de terminar la 
historia del videojuego. En este caso, se podrían añadir más caminos sin salida o 
en su caso, diferentes caminos que lleven al mismo destino. En estos caminos, se 
ofrecería diferente contenido de obstáculos o de diálogos. 
 
● Mejora de contenido, más minijuegos: Una vez introducido un mayor número de 
caminos, se hace necesario incrementar el número de minijuegos. Recordemos 
que los minijuegos aportan ese toque educacional, donde el objetivo es 
puntuar positiva o negativamente, según la atención del jugador hacia la 
historia. Estos minijuegos pueden ser más básicos que los ofrecidos actualmente, 
pero son necesarios al existir un mayor número de caminos con diferentes 
historias. 
 
● Otras plataformas: Otra posible mejora y quizás la más importante, es llevar este 
videojuego a diferentes plataformas. Como se ha visto en el Apartado 2.7, la 
herramienta de desarrollo Unity ofrece la posibilidad de exportar el videojuego a 
diferentes plataformas, en concreto hacemos referencias a las plataformas iOS 
y Android. Ya que estas son las que más importancia tienen en el terreno de los 
móviles y tablets. Este punto, se basa en los argumentos expuestos en el 
Apartado 2.2. Donde una de las conclusiones más importantes, es que la forma 
más fácil y directa en la que el videojuego puede llegar a un mayor público, es 
a través de dichos dispositivos. 
 
● Modo competitivo: Otra peculiar mejora, sería la integración de un modo 
competitivo. Donde las puntuaciones de Diamantes y Orgullo de cada jugador 
en cada partida, se vean reflejadas en un resultado global. Este modo, podría 
fomentar al jugador a volver a repetir experiencia y por consiguiente ayudaría a 
promover este tipo de género a un auge mayor para los años venideros.  
 
● Conexión social: Esta mejora., deriva de los dos puntos anteriores. Una vez 
establecido la expansión del videojuego a diferentes plataformas y un posible 
gancho para captar más jugadores, como lo puede ser el modo competitivo. 
Se puede incluir un servicio con las redes sociales, de forma que los jugadores 
puedan publicar diferentes récords u objetivos conseguidos en ellas de forma 
automática. Al igual que ocurre en otros videojuegos comerciales como Candy 
Crush [96], se podría ofrecer invitaciones a determinados amigos y por estas 
invitaciones se podría bonificar. Por último, cabe destacar que las publicaciones 
en redes sociales fomentan a la curiosidad del ser humano. ¿Quién no se ha 
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metido alguna vez, a algún link de un videojuego que aparece varias veces en 
redes sociales? 
 
  7.3.2.2 Plugins 
 
 Desarrollo en el plugin cliente y el plugin servidor sería desarrollar un mecanismo 
que avise al jugador cuando ha obtenido una puntuación más baja que la 
almacenada, de esta forma, el jugador tendrá feedback de su proceso de 
aprendizaje.  
 
 En el plugin del servidor, adaptarlo para que pueda funcionar en distintas 
plataformas educativas similares a Moodle como Schoology, CourseSites, 
RCampus, etc. que tienen el mismo objetivo, ayudar al profesor en su labor. 
 
 Desarrollar en los plugins un mecanismo para que el jugador-alumno pueda 
enviar, al final del juego, su experiencia en el videojuego o comentar algún 
aspecto importante, y así el profesor se mantiene al tanto de sus alumnos. 
 
 En el módulo game sería que la puntuación obtenida en el videojuego se 
incorporará a la calificación final del curso del alumno. Investigar cómo se 
podría relacionar el módulo game con el módulo de calificaciones, así el 
profesor en su evaluación final también tendrá en cuenta la evaluación hecha 
en el videojuego 
 
 En el módulo game se podría desarrollar un apartado donde el alumno pueda 
contar su experiencia con el videojuego. 
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CAPITULO 8: CONTRIBUCIÓN PERSONAL 
 
Para finalizar, en este capítulo se detalla el trabajo individual de cada uno de los 
integrantes del proyecto. A continuación, se detalla el trabajo individual realizado 
para cada uno de los alumnos. Es necesario destacar que en algunos puntos se ha 
trabajado de manera conjunta. 
8.1. TRABAJO REALIZADO POR JONATHAN CANDONGA YUGSI 
 
Las diferentes contribuciones realizadas, se dividen en los siguientes apartados: Guión 
del videojuego, videojuego, plugin del Cliente y memoria final. 
 Guión del videojuego: Se encargó de realizar la nueva forma de metodología, 
capaz de transformar un guión de una obra de teatro a un guion de un 
videojuego, analizando y entendiendo la obra de teatro original. Es necesario 
destacar, que se realizaron varias versiones del guión. En cada una de estas 
versiones, se fue aplicando los diferentes elementos de la metodología realizada. 
Con este punto, se obtuvo la estructura general del videojuego, así como los 
diferentes diálogos de cada uno de los personajes. También implantó la lógica 
de las variables que el jugador podría obtener a lo largo del videojuego 
(Diamantes y Orgullo). Por último, desarrollo la evaluación del jugador según los 
resultados obtenidos a lo largo del videojuego. 
 
 Videojuego: Se encargó de realizar toda la parte gráfica del videojuego: 
Personajes, fondos, diferentes elementos de una escena, menús y paneles, 
efectos dinámicos (Movimientos de las nubes y el lanzamiento de rosas en el 
menú principal) y HUD principal del videojuego. También realizo todo los 
minijuegos presentes en el videojuego, desde su lógica hasta su parte gráfica. 
Además, implantó la lógica de los avisos por paneles, utilizados tanto en los 
minijuegos como en la historia principal. Por otra parte, se encargó de buscar los 
diferentes sonidos presentes en todo el videojuego, así como en la edición de 
los sonidos para que tengan la tonalidad deseada. Por último, desarrollo la 
lógica necesaria para que el ejecutable pudiese leer de un archivo de 
configuración para modificar las direcciones de los servicios web utilizados en la 
comunicación del videojuego con el Servidor. 
 
 Plugin Cliente: Se encargó de realizar el plugin del Cliente (DLL), así como los 
respectivos elementos en el videojuego para la posible comunicación con el 
Servidor. Así como las diferentes pruebas realizadas con los datos enviados por 
el juego hacia el plugin. 
 
 Memoria final: Por último, se encargó de realizar la memoria final presentada a 
los profesores, a partir de las versiones prototipo. Esto incluye la diferente 
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estructuración de los apartados, así como una nueva corrección en su 
contenido. Por último, se detalla los diferentes capítulos realizados por este 
integrante:        
o Capítulo 1: Contenido realizado conjuntamente. 
o Capítulo 2: Realizo el apartado 2.2 completo. 
o Capítulo 3: Realizo el apartado 3.1 sin incluir los subapartados 3.1.8 y 3.1.10.2. 
Por otra parte, realizo del apartado 3.2, los subapartados 3.2.1, 3.2.5 y 3.2.6. 
o Capítulo 4: Realizo los apartados 4.3 y 4.4 completamente. 
o Capítulo 5: Realizado el capítulo entero. 
o Capítulo 6: Contenido realizado conjuntamente. 
o Capítulo 7: Contenido realizado conjuntamente. 
o Capítulo 8: Contenido realizado conjuntamente. 
o ANEXO I. Guión del videojuego: Realizó el anexo completo. 
o ANEXO II. Diagramas de Gantt completos: Realizó el anexo entero. 
o ANEXO III. Manual del Cliente: Realizó el anexo completo. 
8.2. TRABAJO REALIZADO POR VIVIANA CASTILLO TORRES 
 
Las diferentes contribuciones realizadas, se dividen en los siguientes apartados:  
 Montaje de la historia del videojuego: Esto incluye creación y animaciones de 
todos los personajes, montajes de escenas. Durante todas las versiones se 
realizaron cambios  tanto en personajes como en las escenas, se realizó los 
cambios y se realizó las respectivas pruebas. Realización de pruebas antes de 
cada entrega de versión y por lo tanto, la corrección de los errores. 
 
 Investigación e implementación del plugin DialogueSystem: Se realizó la 
investigación del plugin que usamos para crear las conversaciones ramificadas 
y se realizó su implementación en el videojuego. Esto incluye la introducción de 
todas las conversaciones. A lo largo del desarrollo del videojuego se hicieron 
cambios en el guion y por lo tanto se debía cambiar las conversaciones en el 
dialogue. Se realizaron las pruebas para corregir errores ortográficos y errores en 
la implementación. 
 
 Creación del servicio web en Moodle: Se investigó sobre los servicios web de 
Moodle, como crearlos y como usarlos. Tras tener los conocimientos se creó el 
servicio web. Tras la implementación del plugin Servidor y plugin cliente se 
realizaron las pruebas para comprobar su funcionamiento. 
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 Creación del módulo para el profesor: Se investigó sobre los módulos de 
actividad en Moodle, como crearlos y como usarlos. Tras esta investigación se 
pasó al desarrollo. Se realizaron las pruebas para comprobar su funcionamiento. 
 
 Memoria final:  Se detalla los diferentes capítulos realizados por este integrante:        
o Capítulo 1: Contenido realizado conjuntamente. 
o Capítulo 2: Realizo el apartado 2.1. 
o Capítulo 3: Realizo el apartado 3.1.8, 3.1.10.2, 3.1.10.5, 3.2.2 , 3.2.3 , 3.2.4,  
o Capítulo 4: Realizo los apartados 4.1 y 4.2. 
o Capítulo 6: Contenido realizado conjuntamente. 
o Capítulo 7: Contenido realizado conjuntamente. 
o Capítulo 8: Contenido realizado conjuntamente. 
o ANEXO IV. Manual del Servidor. 
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ACRÓNIMOS Y DEFINICIONES 
 
La siguiente tabla corresponde a los acrónimos utilizados a lo largo del proyecto. 
API Acrónimo del inglés que significa Application Programming Interface 
(“Interfaz de programación de aplicaciones”). 
CRS Acrónimo de la herramienta Classroom Response System, herramienta 
de evaluación. 
QP Acrónimo de la herramienta Questionmark Perception, ofrece un 
sistema de manejo de evaluaciones a docentes. 
SGAE Acrónimo de Sociedad General de Autores y Editores 
TICs Acrónimo de las Tecnologías de la información y la comunicación, es 
un concepto que tiene dos significados. El término "tecnologías de la 
información" se usa a menudo para referirse a cualquier forma de 
hacer cómputo 
GUI Acrónimo del inglés que significa Graphical User Interface (“Interfaz 
Gráfica de Usuario”). 
HUD Acrónimo del inglés que significa Heads-Up Display  
(“Presentación de información que utiliza el personaje principal”) 
IKM Acrónimo de la herramienta International Knowledge Measurement , 
herramienta de evaluación. 
iOS Acrónimo del inglés que significa iPhone/iPod/iPad Operating System 
(“Sistema Operativo de iPhone/iPod/iPad”). 
3D Acrónimo que significa 3 Dimensiones. 
2D Acrónimo que significa 2 Dimensiones. 
 
La siguiente tabla corresponde a las definiciones de palabras especiales utilizadas a lo 
largo del proyecto. 
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Android Es un sistema operativo inicialmente pensado para 
teléfonos móviles. Lo que lo hace diferente es que está 
basado en Linux, un núcleo de sistema operativo libre, 
gratuito y multiplataforma 
Arquetipos Son los principales personajes, establecidos según “La 
estructura de los 12 pasos (El viaje del héroe)”de Christopher 
Vogler. 
Capas Término referente a un elemento de Photoshop, que permite 
hacer cambios en elementos individuales, lo que proporciona 
flexibilidad en la edición de una imagen final. 
Compañía militar Una compañía, en el ámbito militar, es una unidad militar 
integrada entre 20-150 hombres, y es equivalente a los 
escuadrones de caballería y baterías de artillería. 
Crossover Proveniente del inglés, que significado cruce. En este ámbito 
se trata del cruce de dos géneros de distinto tipo. 
Cloud Gaming Es un tipo de juego en línea que permite la transmisión directa y 
bajo demanda de juegos en un ordenador mediante el uso de 
un cliente ligero.  
Cross-Play Sistema que permite jugar a una misma partida de un 
videojuego en diversas plataformas distintas compatibles con 
este servicio y continuarla indistintamente en cualquiera de 
ellas 
Difuminado Técnica utilizada en el diseño gráfico para obtener diferentes 
matices de colores sobre una imagen. 
Emotiv Emotiv es una tecnología basada en registrar las ondas 
cerebrales y a traducir en un flujo de datos el control de un 
personaje de un videojuego. 
Framework Un Framework es un entorno o ambiente de trabajo para 
desarrollo; dependiendo del lenguaje normalmente integra 
componentes que facilitan el desarrollo de aplicaciones 
como el soporte de programa, bibliotecas, plantillas y más 
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Gamificar La gamificación, es el uso del pensamiento y la mecánica de 
jugabilidad en contextos ajenos a los juegos. Se trata de 
traducir un contenido narrativo a contenido de un 
videojuego.  
Gamer Se entiende por gamer a cualquier persona que se pase un 
mínimo de tiempo jugando a los videojuegos 
Handicap Condición o circunstancia que supone una desventaja en 
relación con otros o dificulta la realización o consecución de 
algo. 
Hito Acontecimiento puntual y significativo que marca un 
momento importante en el desarrollo de un proceso o en la 
vida de una persona o personaje. 
Interfaz La interfaz gráfica de usuario, conocida también como GUI, 
es un conjunto de imágenes y objetos gráficos que 
representan la información sobre las acciones de los 
jugadores. 
Kinect Kinect es un dispositivo basado en controlar un juego, que 
gracias a los componentes que lo integran: sensor de 
profundidad, cámara RGB, array de micrófonos y sensor de 
infrarrojos (emisor y receptor), es capaz de capturar el 
esqueleto humano, reconocerlo y posicionarlo en el plano. 
Labrador Persona que se dedica al cultivo del campo y a los 
respectivos negocios referentes a sus tierras. 
Marcador Figura gráfica que representa las variables de información 
que utiliza el protagonista del videojuego. 
Metodología Conjunto de métodos que se siguen en una investigación 
científica, un estudio o una exposición doctrinal. 
Moodle Moodle es un software diseñado para ayudar a los 
educadores a crear cursos en línea de alta calidad y entornos 
de aprendizaje virtuales 
Minijuego Minijuego o también llamado Mini-Juego es un videojuego de 
corta complejidad que se encuentra dentro de otro 
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Videojuego 
Minicapas Técnica utilizada en Photoshop, que combina diferentes 
capas en diferentes escalas para dar más detalles y 
tonalidades a un elemento de una imagen final. 
Narratólogos  Personas cualificadas en la disciplina semiótica a la que 
compete el estudio estructural de los relatos, así como su 
comunicación y recepción. 
Nano-robot Se tratan de máquinas, o robots, de dimensiones 
nanométricas que es una medida ultra pequeña, comparada 
a la de un átomo. 
Nerd Nerd es un término descriptivo, este tipo de personas gustan 
de realizar actividades relacionadas con el cómic, el cine y 
los juegos de rol, y generalmente son apasionados de la 
ciencia ficción o la fantasía literaria. 
Óculo-manual Como el propio nombre indica, esto se refiere a la famosa 
coordinación mano-ojo, más conocida como reflejos.  
OpenSource Open Source (Código abierto) es el término con el que se 
conoce al software distribuido y desarrollado libremente. El 
código abierto tiene un punto de vista más orientado a los 
beneficios prácticos de compartir el código  
Pedagogía Ciencia que estudia la metodología y las técnicas que se 
aplican a la enseñanza y la educación, especialmente la 
infantil. 
Point and click Son los juegos donde se usa exclusivamente el ratón del PC 
para interactuar con el juego, siendo necesario hacer click en 
distintas zonas del escenario para realizar las acciones 
Psicomotricidad Se trata de la relación que se establece entre la actividad 
psíquica de la mente humana y la capacidad de movimiento 
o función motriz del cuerpo. 
Photoshop CS5 Herramienta de diseño gráfico, Adobe Photoshop es uno de 
los programas más famosos de la casa Adobe y consiste en 
esencia en un taller de pintura y fotografía, destinado a la 
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edición, retoque fotográfico y pintura. 
Pixel Unidad básica de una imagen digitalizada en pantalla a base 
de puntos de color o en escala de grises. 
Panel Es un objeto gráfico formado por diferentes elementos, se 
utiliza para separar diferentes contenidos dentro de un panel 
padre el cual forma una imagen completa. 
Plugins Es un complemento o una aplicación que se relaciona con 
otra para aportar una función nueva y generalmente muy 
específica. Esta aplicación adicional es ejecutada por la 
aplicación principal e interactúan por medio de la API que 
ofrece el plugin.  
Prefab El prefab, es un elemento nativo de Unity 3D. Actúa como 
una plantilla a partir de la cual se pueden crear nuevas 
instancias del objeto en una escena, con diferentes rasgos 
independientemente. 
Point-and click Significa “apuntar y cliquear”, es un método usado en el género 
de videojuegos conocido como aventura gráfica. Consiste en 
pulsar consecutivamente un botón del ratón sobre diferentes 
objetos.  
Renderizado Técnica utilizada en el diseño gráfico para que una imagen 
no pierda la calidad al aplicar diferentes tipos de tamaños en 
el escalado de sus elementos. 
Sombras Término referente a un elemento de Photoshop, que permite 
sobreponer colores oscuros sobre una capa para dar un 
efecto de sombra al elemento correspondiente en la capa. 
Smartphone Teléfono celular con pantalla táctil, que permite al usuario 
conectarse a internet, gestionar cuentas de correo 
electrónico e instalar otras aplicaciones y recursos a modo de 
pequeño computador 
Sprite Un sprite es un objeto gráfico que puede ser movido por 
encima de imagen de fondo, ya sea a través de un cursor o 
mediante teclas 
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Testing Acción basada en probar el funcionamiento del código de 
una aplicación. 
Debug Depuración de programas es el proceso de identificar y 
corregir errores de programación. En inglés se le conoce 
como debugging. 
Zona dinámica Zona en la que el personaje puede elegir un camino según la 
pulsación de alguna de las diferentes teclas propuesta. 
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ANEXO I: GUION DEL VIDEOJUEGO 
 
A continuación, se detalla el guión obtenido para el desarrollo del videojuego. Es 
necesario especificar algunos elementos, que se utilizaran en la estructura del guión. 
 Situación: Sirve para hacer referencia, a las situaciones de los diferentes 
personajes en la historia. Ya se para determinar los personajes en una escena, o 
las posiciones que ocupan dichos persones, o inclusive situar al lector para una 
mejor comprensión de la lectura del guión. 
 
 Diálogo: Esta referencia, sirve para denotar los posibles diálogos que pueden 
tener los personajes. Los diálogos, irán subrayados para una mejor comprensión 
en la lectura. 
 
 Zoom, conversación de 2 personajes: Este elemento, hace referencia a la 
posible conversación entre dos personajes. Se hace mención de la palabra 
zoom, para especificar que, en la escena, los dos personajes se acercan a un 
primer plano para poder tener una conversación a solas. 
 
 Zoom, monólogo: Este elemento, hace referencia a una conversación interna 
por parte del protagonista. Se hace mención de la palabra zoom, para 
especificar que, en la escena, el personaje se ve en primer plano realizando un 
monólogo interno. 
EL BOSQUE 0 
 
Situación: Don Álvaro se encuentra en el lado izquierdo. A la derecha, se encuentran 
esperando Chispa y Lope. Rebolledo estará en el centro (esperando a que camine Don 
Álvaro para hablar con él). 
(Zoom, conversación de 2 personajes) 
- Rebolledo(Diálogo):  Elige una opción para continuar con la historia. Utiliza las teclas 
arriba y abajo para seleccionar una opción y la tecla Enter para elegir la opción. 
- Don Álvaro (Contexto): Tendrá que elegir, entre las opciones:  A o B. 
 
A. Si lo entiendo: 
 AVISO:  
 Recibes +1 Orgullo. Por entender la explicación. 
 HISTORIA CONTINUA AQUI (*) 
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B. No lo entiendo: 
 HISTORIA CONTINUA AQUI (*) 
 
 
HISTORIA CONTINUA AQUI (*) 
 
- Rebolledo (Diálogo): Con la tecla Space puedes pasar los diálogos 
rápidamente. 
- Rebolledo (Diálogo): Con las teclas: izquierda y derecha puedes moverte. 
- Rebolledo (Diálogo): Con la tecla Esc puedes pausar el juego. 
- La historia continua en “El bosque I” 
EL BOSQUE I 
 
Situación: Por el camino de un bosque, marcha el pelotón. En la parte delantera del 
pelotón, caminan los soldados y el comandante. En la parte trasera, se encuentran Don 
Álvaro, Don Lope, Rebolledo y la Chispa. 
- Narrador:  Las tropas españolas se desplazan hacia Portugal con motivo de la 
guerra y la futura coronación de Felipe II. 
- La historia continua en “El bosque II” 
EL BOSQUE II 
Situación: Los soldados adelantan el paso y Don Álvaro, Rebolledo y la Chispa escuchan 
con atención las historias de Don Lope, a lo largo de su marcha hacia Zalamea. 
- Don Lope (Diálogo): Soldados mi historia en el ejército comienza en el reinado de 
Felipe II, hijo de Carlos I y nieto de “Juana La Loca”. Mi primer combate fue en la 
Guerra de San Quintín en 1557 ante el ejército francés. 
- Don Álvaro (Contexto): Tendrá que elegir, entre las opciones:  A o B. 
A. Don Álvaro (Diálogo): ¿A qué edad se alistó en el ejército Don Lope?   
- Don Lope (Diálogo): Apenas con 18 años marché a la frontera entre Francia y 
Flandes a luchar en nombre de mi Rey. 
- Don Álvaro (Contexto): Tendrá que elegir, entre las opciones: A.1 o A.2 
 
A.1 Don Álvaro (Diálogo): ¿Y cuándo fue la victoria? 
- Don Lope (Diálogo): El día de San Lorenzo. Carlos I en honor de aquel dia, ordenó la 
construcción del Monasterio de San Lorenzo de El Escorial. 
- Don Lope (Diálogo): La primera gran batalla que tuve y no olvidaré. 
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- HISTORIA CONTINUA AQUI (*) 
 
A.2 Don Álvaro (Diálogo): ¿Dónde fue la lucha? 
- Don Lope (Diálogo): En la frontera entre Francia y Flandes se libró esta batalla. 
- Don Lope (Diálogo): El día de San Lorenzo. Carlos I en honor de aquel día, ordenó la 
construcción del Monasterio de San Lorenzo de El Escorial. 
- Don Lope (Diálogo): La primera gran batalla que tuve y no olvidaré. 
- HISTORIA CONTINUA AQUI (*) 
 
B. Don Álvaro (Diálogo): ¿Y cuándo fue la victoria? 
- Don Lope (Diálogo): En la frontera entre Francia y Flandes se libró esta batalla. 
- Don Lope (Diálogo): El día de San Lorenzo. Carlos I en honor de aquel día, ordenó la 
construcción del Monasterio de San Lorenzo de El Escorial. 
- Don Lope (Diálogo): La primera gran batalla que tuve y no olvidaré. 
- HISTORIA CONTINUA AQUI (*) 
 
 
HISTORIA CONTINUA AQUI (*) 
 
- Don Lope (Diálogo): También recuerdo una gran batalla en Lepanto en 1571 ante 
los turcos. 
- Don Álvaro (Contexto): Tendrá que elegir, entre las opciones:  A o B 
A. Don Álvaro (Diálogo): ¿Esta fue la batalla en la que lideró su primera tropa verdad? 
- Don Lope (Diálogo): Esa fue mi primera victoria liderando un escuadrón. 
- Don Álvaro (Contexto): Tendrá que elegir, entre las opciones: A.1 o A.2. 
 
A.1 Don Álvaro (Diálogo): Me contaron que casi pierde la vida 
- Don Lope (Diálogo): Si, casi no lo cuento. Nunca olvidare aquel día. 
- Don Lope (Diálogo): Un gran hombre cuyo apellido es Cervantes me salvó la vida 
pese arriesgar la suya. Por fortuna solo fue herido en su mano izquierda 
- HISTORIA CONTINUA AQUI (*) 
 
A.2 Don Álvaro (Diálogo): Cuénteme más de esta batalla. 
- Don Lope (Diálogo): Fue una gran batalla naval, donde conocí a grandes hombres 
es especial a un tal Cervantes que salió herido de su mano izquierda por salvarme la 
vida.  
- HISTORIA CONTINUA AQUI (*) 
 
B. Don Álvaro (Diálogo): Me contaron que fue la batalla más sangrienta 
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- Don Lope (Diálogo): Fue una de las más grandes batallas de la Historia de la 
humanidad.  
- Don Álvaro (Contexto): Tendrá que elegir, entre las opciones: B.1 o B.2. 
 
B.1 Don Álvaro (Diálogo): Cuénteme más de esta batalla… 
- Don Lope (Diálogo): En la batalla hubo más de 580 naves y más de 100.000 hombres 
- Don Lope (Diálogo): Si, casi no lo cuento. Nunca olvidare aquel día. 
- Don Lope (Diálogo): Un gran hombre cuyo apellido es Cervantes me salvó la vida 
pese arriesgar la suya. Por fortuna solo fue herido en su mano izquierda 
- HISTORIA CONTINUA AQUI (*) 
 
B.2 Don Álvaro (Diálogo): Vaya al grano Lope, que ya me sé esta historia 
- Don Lope (Diálogo):  Fue una gran batalla naval, donde conocí a grandes hombres 
es especial a un tal Cervantes que salió herido de su mano izquierda por salvarme la 
vida 
- HISTORIA CONTINUA AQUI (*) 
 
 
HISTORIA CONTINUA AQUI (*) 
 
Situación: Don Lope, visualiza un desvío de caminos. El camino que conduce a Zalamea y 
el camino hacia pueblo cercano. Recuerda que tiene que pasar primero por este pueblo 
a encomendar un recado del Rey: 
 
(Zoom, conversación de 2 personajes) 
- Don Lope (Diálogo): Don Álvaro tengo que marcharme, te encomiendo el mando 
de este pelotón hasta mi llegada. 
- Don Álvaro (Diálogo): Nunca he dicho que no ante una orden y mi orgullo da fe. 
- Don Lope (Diálogo): Capitán tal vez necesites algunos diamantes ante mi ausencia. 
- Don Álvaro (Contexto): Tendrá que elegir, entre las opciones:  A o B. 
 
A. Si acepta: 
- Al aceptar gana +3 Diamantes. 
- Don Lope (Diálogo): Aquí tienes algunos diamantes Capitán. 
- Don Álvaro (Diálogo): Gracias Lope, haré buen uso de ellos. 
 
B.  No acepta: 
- Don Álvaro (Diálogo): No hace falta Lope, con lo que tengo me basta y me sobra. 
No necesito nada de nadie 
- Don Lope (Diálogo): Muy orgulloso eres Álvaro. Espero que lo hagas bien en mi 
ausencia.  
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Situación: Don Lope se marcha por el lado derecho.  Rebolledo y Chispa están en el 
centro del camino principal. Cuando Don Álvaro se acerque a Rebolledo, este intentara 
hablarle. 
- Don Álvaro (Contexto): Tendrá que elegir, entre las opciones: A o B. 
 
A. Puede Aceptar hablar con el: 
(Zoom, conversación de 2 personajes) 
- Rebolledo (Diálogo): Don Lope tenía que haberme dejado a mí a cargo. Fui el 
único que escucho con detalle sus historias. 
- Don Álvaro (Contexto): Tendrá que elegir, entre las opciones: A.1 o A.2. 
 
A.1 Don Álvaro (Diálogo): Hablas demasiado Rebolledo, soy el único que escucho 
- Rebolledo (Diálogo): Si es así mi capitán..¿Nos apostamos unos diamantes?. 
- Rebolledo (Diálogo): ¿Sería de capaz de contestar algunas preguntas sobre las 
historias de Lope? 
- HISTORIA CONTINUA AQUI (**) 
 
A.2 Don Álvaro (Diálogo): Tienes razón no hice caso a Lope 
- Rebolledo (Diálogo): Quiero retarle a unas preguntas. Pero seguro que no acierto y 
quedara en ridículo 
- HISTORIA CONTINUA AQUI (**) 
 
 
HISTORIA CONTINUA AQUI (*) 
 
- Don Álvaro (Situación): Tendrá que elegir, entre las opciones:  A.2.1 o A.2.2. 
 
A.2.1 Don Álvaro (Diálogo): Si acepto vamos apostar algunos diamantes: 
- MiniJuego: Reto Inicial 
- AVISO:  
- Recibes +1 Orgullo al aceptar un reto 
- HISTORIA CONTINUA AQUI (*) 
 
A.2.2 Don Álvaro (Diálogo): No acepto, no me hace falta demostrar nada a nadie: 
- AVISO:  
- Recibes -2 Orgullo al no aceptar un reto. 
- Don Álvaro (Diálogo): No me hace falta tus diamantes, no tengo que demostrarte 
nada. 
- Rebolledo (Diálogo): Tranquilo Capitán, solo quería hacer ameno el viaje. 
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- HISTORIA CONTINUA AQUI (*) 
 
 
HISTORIA CONTINUA AQUI (*) 
 
- Chispa (Diálogo): ¡Caballeros, toda la tropa ya está en Zalamea, tenemos que 
acelerar el paso! 
- Don Álvaro (Diálogo): ¡Soldada!  El que da las órdenes soy yo. 
- Chispa (Diálogo): Solo era una sugerencia.  
 
- Situación: Zona dinámica. El fondo muestra dos caminos. Don Álvaro, entra en la 
zona dinámica.  
- Tendrá que elegir, entre las opciones: Ruta Zalamea o Ruta Laguna. 
- Ruta Zalamea:  La historia continua en “Bosque I” 
- Ruta Laguna: La historia continua en “Ruta Laguna” 
 
B. Pasar de Rebolledo y aparece la opción de hablar con Chispa 
 
(Zoom, conversación de 2 personajes) 
- Chispa(Diálogo): Don Lope habla mucho y no me enterado de nada  
- Don Álvaro (Contexto): Tendrá que elegir, entre las opciones: B.1 o B.2. 
 
B.1 Don Álvaro (Diálogo): Yo estoy atento a todo bellaca! 
- Chispa(Diálogo): Según Rebolledo, solo él se ha enterado de las historias de Don 
Lope, 
- HISTORIA CONTINUA AQUI (**) 
 
B.2 Don Álvaro (Diálogo): Yo tampoco me enterado de nada 
- Chispa (Diálogo): Al final será cierto lo que dijo Rebolledo de usted. 
- Don Álvaro (Diálogo): ¿Que se atrevido a decir de mí? 
- Chispa (Diálogo): Según Rebolledo, solo él se ha enterado de las historias de Don 
Lope. 
- HISTORIA CONTINUA AQUI (**) 
 
 
HISTORIA CONTINUA AQUI (**) 
 
- Don Álvaro (Diálogo): Tendré que hablar con él, a ver si es verdad lo que dices. 
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- Chispa (Diálogo): Jamás le mentiría mi capitán. 
 
- Situación: Zona dinámica. El fondo muestra dos caminos. Don Álvaro, entra en la 
zona dinámica.  
- Tendrá que elegir, entre las opciones: Ruta Zalamea o Ruta Laguna. 
- Ruta Zalamea:  La historia continua en “Bosque I” 
- Ruta Laguna: La historia continua en “Ruta Laguna” 
RUTA LAGUNA 
 
Situación: Don Álvaro puede moverse libremente. Al lado de la laguna, estará un Barquero. 
Si se acercar a él podrá hablar con Barquero. 
- Don Álvaro (Contexto): Tendrá que elegir, entre las opciones: A o B. 
 
A. Hablar con el Barquero 
- Barquero (Diálogo): Buenas tardes señor, alquilamos barcas para pasear por el Lago. 
- Don Álvaro (Contexto): Tendrá que elegir, entre las opciones: A.1 o A.2. 
 
A.1 Don Álvaro (Diálogo): Si, deseo alquilar una barca. 
- Barquero (Diálogo) : Acabo de alquilar la última barca, tendrá que esperar algunas 
horas.. 
- Don Álvaro (Diálogo): No puedo esperar, tengo prisa. 
- HISTORIA CONTINUA AQUI (**) 
 
A.2 Don Álvaro (Diálogo): No, estoy paseando un poco. 
- Barquero (Diálogo): El lago es muy grande y solo aquí es el único sitio habitado 
- HISTORIA CONTINUA AQUI (**) 
 
B. No hablar con el Barquero 
- HISTORIA CONTINUA AQUI (**) 
 
 
HISTORIA CONTINUA AQUI (**) 
 
- Rebolledo (Diálogo): ¡Capitán! Nos esperan en Zalamea. Ya tendrá tiempo para 
conocer el lugar. 
-  La historia continua en “Bosque I” 
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PLAZA CENTRAL DE ZALAMEA 
 
Situación: El general, espera en la plaza de Zalamea a la llegada de Don Álvaro, para 
informarle sobre el lugar donde pasará la noche. Don Álvaro aparece caminando por la 
escena, mientras Rebolledo y la Chispa están hablando con el General. 
- General (Diálogo): ¡Rebolledo y Chispa! tenéis que ir con la tropa a las cabañas.  
- General (Diálogo): ¡Mi Capitán! ¿Puede acercarse un momento? 
- Don Álvaro (Situación):  Tendrá que elegir, entre las opciones: A o B. 
 
A. Don Álvaro (Diálogo): Voy hablar con el general. 
- General (Diálogo): Puedes ir a las cabañas con la tropa o alojarte en la casa de un 
villano llamado Crespo, tiene la mejor casa del lugar. 
- Don Álvaro (Situación): Tendrá que elegir, entre las opciones: A.1 o A.2. 
 
A.1 Don Álvaro (Diálogo): ¿Cuéntame más sobre el villano? 
- General (Diálogo): Vive en una casa de 2 viviendas, la primera una casa nueva que 
está unido a su antigua casa cuando era labrador. 
- Don Álvaro (Situación): Tendrá que elegir, entre las opciones: A.1.1 o A.1.2. 
 
A.1.1 Don Álvaro (Diálogo): ¿El villano vive solo? 
- General (Diálogo): Vive con sus hijos Isabel y Juan. Isabel es la joven más bella de 
Zalamea y Juan es un joven pícaro que siempre intenta que se lo hagan todo. 
- Don Álvaro (Diálogo): Que familia tan peculiar... 
- HISTORIA CONTINUA AQUI (**) 
 
A.1.2 Don Álvaro (Diálogo): Prefiero dar una vuelta y explorar el pueblo. 
- HISTORIA CONTINUA AQUI (***) 
 
A.2 Don Álvaro (Diálogo): ¿Estará toda la tropa en las cabañas? 
- General (Diálogo): Si, a estas horas todas las cabañas están ocupadas.  
- Don Álvaro (Diálogo): Tendré que pensar donde pasar la noche. 
 
 
HISTORIA CONTINUA AQUI (**) 
 
- General (Diálogo): ¿Qué piensa hacer mi Capitán? 
- Don Álvaro (Situación): Tendrá que elegir, entre las opciones: A o B. 
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A. Don Álvaro (Diálogo): Iré con mi fiel tropa. 
- AVISO:  
- Recibes +1 Orgullo. Por hospedarse en un lugar humilde con su tropa. 
- Don Álvaro (Diálogo): Prefiero irme con mi tropa. Es un orgullo compartir con ellos 
batallas y descansos.  
- General (Diálogo): Quizás en otra ocasión tenga el placer de conocer a la hermosa 
Isabel. 
- Don Álvaro (Diálogo): Dudo que tenga el placer de conocer a una villana. 
- General (Diálogo): Cuando la vea, se acordará de mí.  Yo pensaba lo mismo hasta 
que la conocí. 
- General (Diálogo): Mi tropa me espera, luego nos vemos General. 
- La historia continua en “Ruta cabaña” 
 
B. Don Álvaro (Diálogo): Prefiero ir a casa del villano, me gustaría conocer a  su hija. 
- AVISO:  
- Recibes +2 Orgullo. Su orgullo le mueve a buscar a Isabel 
- Don Álvaro (Diálogo): ¿La más bella de Zalamea dices?  
- General (Diálogo): Si, la villana es la más pretendida por esto lugares. Es difícil de 
conocer. 
- Don Álvaro (Diálogo):  Un buen desafío. Pero cuando me conozca será ella la que 
quiera conocerte a mí. 
- General (Diálogo): Lo dudo mucho. 
- Don Álvaro (Diálogo): Todo lo que me proponga lo consigo. Caerá en mis manos y 
de eso doy fe. 
- General (Diálogo): Suerte tenga usted mi Capitán 
- Ruta Zalamea:  La historia continua en “Ruta casa Crespo” 
 
B. Don Álvaro (Diálogo): No quiero hablar, voy explorar un poco.  
- Situación: Zona dinámica. El fondo muestra dos caminos. Don Álvaro, entra en la 
zona dinámica.  
- Tendrá que elegir, entre las opciones: Ruta Zalamea o Ruta Laguna. 
- Ruta Zalamea:  La historia continua en “Ruta cabaña” 
- Ruta Laguna: La historia continua en “Ruta Casa Crespo 2” 
 
 
HISTORIA CONTINUA AQUI (***) 
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RUTA CASA CRESPO 2 
 
Situación: Don Álvaro, mientras explora se encontrará con una parte del pelotón y con la 
Chispa. 
(Zoom, conversación de 2 personajes) 
- Chispa (Diálogo): ¡Capitán! Toda la tropa está alojada en las cabañas. Es mejor que 
vaya hacia allí, la noche se acerca. 
- Don Álvaro (Contexto): Tendrá que elegir, entre las opciones: A o B. 
 
A. Don Álvaro (Diálogo): Tienes razón, es mejor que me vaya a descansar. 
- Chispa (Diálogo): Estamos esperando a un compañero, nosotros iremos después. 
- Don Álvaro (Diálogo): Es mejor que conozca las cabañas y el sitio donde dormiré. 
- HISTORIA CONTINUA AQUI (*) 
 
B. Don Álvaro (Diálogo): Quiero explorar un poco antes que caiga la noche. 
- Chispa (Diálogo): Todas las cabañas se están llenando, si tarda mucho se quedará 
sin sitio esta noche. 
- Don Álvaro (Diálogo): Primero voy a conocer el sitio donde dormiré. 
- Chispa (Diálogo): Estamos esperando a un compañero, nosotros iremos después. 
- HISTORIA CONTINUA AQUI (**) 
 
  
 
HISTORIA CONTINUA AQUI (**) 
 
- Chispa (Diálogo): Es mejor buscar donde dormir antes que caiga la noche.  
- Don Álvaro (Diálogo): Nos vemos después Chispa. 
- La historia continua en “Ruta Cabaña” 
RUTA CABAÑA 
 
Situación: Don Álvaro se dirige hacia la cabaña.   
 
(Zoom, conversación de 2 personajes) 
- Rebolledo (Diálogo): Capitán, pensé que se alojaría en un sitio mejor. 
- Don Álvaro (Diálogo): Prefiero estar con mi tropa. 
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- Rebolledo (Diálogo): Yo he llegado el último y tendré que pasar la noche en el suelo 
al lado de unas cajas.  
- Don Álvaro (Contexto): Tendrá que elegir, entre las opciones:  A o B. 
 
A. Don Álvaro (Diálogo): Pediré la mejor cama, para eso soy el Capitán.  
- Rebolledo (Diálogo): El general nos dio descanso. Si se queda tendrá que dormir en 
el suelo. 
- Rebolledo (Diálogo): Si no van a cumplir mis órdenes es mejor que busque un sitio 
mejor donde dormir. 
- Rebolledo (Diálogo): Dudo que lo encuentre Capitán.  
- Rebolledo (Diálogo): Quizás pase la noche en casa de Crespo. Tendré que causarle 
una buena impresión para ser acogido. 
- Rebolledo(Diálogo): Que tenga suerte mi Capitán 
- La historia continua en “Ruta Casa Crespo” 
 
B. Don Álvaro (Diálogo) : Quizás sea mejor irme a casa de Crespo. 
- Rebolledo (Diálogo): He oído hablar del villano. Es el padre de una tal Isabel la más 
deseada de esto lugares. 
- Don Álvaro (Diálogo): ¿La más bella de Zalamea dices?  
- Rebolledo (Diálogo): Si, la villana es la más pretendida. Pero no hace caso a nadie.  
- Don Álvaro (Diálogo):  Un buen desafío. Pero cuando me conozca será ella la que 
quiera conocerte a mí. 
- Rebolledo (Diálogo):  Dudo que pueda estar con Isabel 
- Don Álvaro (Diálogo): No estés tan seguro, todo lo que me propongo lo consigo. 
- Rebolledo(Diálogo): Suerte tenga usted mi Capitán 
- La historia continua en “Ruta Casa Crespo” 
RUTA CASA CRESPO 
 
Situación: Don Álvaro de camino a casa de Crespo, se encuentra con un comerciante. 
Quizás pueda comprar algún regalo, para dar una buena impresión a la familia del villano. 
- Comerciante (Diálogo): Mi señor, tengo objetos buenos y baratos. 
- Don Álvaro (Situación): Tendrá que elegir, entre las opciones:  A o B. 
 
A. Don Álvaro (Diálogo): Comprare algo para causar buena impresión. 
- AVISO:  
- Recibes +1 Orgullo. Por comprar un regalo para los Crespo 
 
(Zoom, conversación de 2 personajes) 
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- Comerciante (Diálogo): Tengo una gran variedad de objetos, ¿qué tipo de objeto 
busca? 
- Don Álvaro (Diálogo): Será un regalo para una familia 
- Comerciante (Diálogo): ¿Cuantos diamantes desea gastarse? 
- Opciones: 2, 4, 10. 
- Comerciante (Diálogo): ¡Buena elección! Muchas gracias  
- Don Álvaro (Diálogo): Será un buen regalo. Seguro que me dejan quedarme y no 
tendré que volver a las cabañas 
- La historia continua en “Entrada de casa de Crespo I” 
 
B. Don Álvaro (Diálogo): Otro día será, tenga prisa. 
- AVISO:  
- Recibes -2 Orgullo. Por comprar un regalo para los Crespo. No causarás 
buena impresión. 
 
(Zoom, monólogo) 
- Don Álvaro (Monólogo): Pensándolo mejor, no es propio de mí llegar con las manos 
vacías. 
-  Don Álvaro (Monólogo): ¡Tengo que causar una buena impresión! Para que me 
dejen quedar en su casa y no volver a las cabañas.  
 
(Zoom, conversación de 2 personajes) 
- Comerciante (Diálogo): Tengo una gran variedad de objetos, ¿qué tipo de objeto 
busca? 
- Don Álvaro (Diálogo): Será un regalo para una familia 
- Comerciante (Diálogo): ¿Cuantos diamantes desea gastarse? 
- Opciones: 2, 4, 10. 
- Comerciante (Diálogo): ¡Buena elección! Muchas gracias  
- Don Álvaro (Diálogo): Será un buen regalo para mis anfitriones. Seguro que me 
dejan quedarme y no tendré que volver a las cabañas 
- La historia continua en “Entrada de casa de Crespo I” 
ENTRADA DE CASA DE CRESPO I 
 
Situación: Don Álvaro está llegando a casa de Crespo. Juan se encuentra en la puerta y le 
invita a entrar. 
- Juan (Diálogo): Usted debe de ser Don Álvaro el capitán del ejército.  
- Don Álvaro (Diálogo): Así es, tú debes de ser Juan el hijo de Crespo.  
- Juan (Diálogo): Si señor, es un placer conocer a un gran capitán. 
-  La historia continúa en “Casa De Crespo I” 
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CASA DE CRESPO I 
 
Situación: Don Álvaro entra en casa y conversa con Juan, quien se encuentra solo. 
- Don Álvaro (Diálogo): Traigo un presente para la familia. 
- Juan (Diálogo): Muchas gracias Capitán.  
- Juan (Diálogo): Enseguida llegara mi padre, mientras tanto voy a continuar 
haciendo mis deberes de historia.  
- Don Álvaro (Diálogo): De que se trata los deberes. 
- Juan (Diálogo): Se trata sobre los anteriores Reyes de España, algunos eran militares 
como usted. Seguro que los conoce…. o quizás no.  
- Don Álvaro (Diálogo): Un gran capitán como yo, conoce la historia de su patria. 
- Juan (Diálogo): Si es así, le reto a contestar. ¿Conoce a los siguientes Reyes? 
- Don Álvaro (Situación): Tendrá que elegir, entre las opciones: A, B o C. 
 
A. Don Álvaro (Diálogo): Me gustan los retos, te ayudare muchacho. 
- AVISO:  
- Recibes +1 Orgullo al aceptar un reto 
- MiniJuego: Deberes 
 
B. Don Álvaro (Diálogo): Tienes que aprender por tu propia cuenta. 
- AVISO:  
- Recibes -2 Orgullo al no aceptar un reto 
- Don Álvaro (Diálogo): Muchacho debes aprender hacer las cosas por ti mismo. 
 
C. No hacerle caso. 
- Don Álvaro (Contexto): No le hace caso, se queda mirando a una foto en la que 
sale Crespo e Isabel y se acerca a ver la foto. 
 
(Zoom, monólogo) 
- Don Álvaro (Monólogo): No entiendo qué me pasa. La mujer de aquella foto me 
tiene hipnotizado. ¿Quizás sea Isabel? Necesito saber quién es esa mujer. 
- MiniJuego: Puzzle 
 
Situación: Crespo e Isabel llegan y se presentan formalmente. 
- Crespo (Diálogo): Soy Pedro Crespo para servir al Rey y a sus capitanes. Esta es mi 
hija Isabel. 
- Isabel (Diálogo): Soy Isabel es un placer, capitán.  
- Don Álvaro (Diálogo): El placer es mío mis estimados anfitriones. 
 
PROYECTO FINAL DE GRADO 
FACULTAD DE INFORMÁTICA 
 
 
pág. 251 
 
 
Situación: Isabel da la mano a Don Álvaro en forma de saludo. Don Álvaro, da un beso en 
su mano como símbolo de respeto y cordialidad. 
      -     Don Álvaro (Diálogo): Es un placer hermosa Isabel. 
 
(Zoom, monólogo) 
- Don Álvaro (Monólogo): ¿He dicho hermosa Isabel? No es propio de mí tratar 
alguien de esa forma. Isabel me ha cautivado, necesito conocerla y enamorarla. 
- Situación: Crespo habla con Isabel, en un sitio aparte. 
- Crespo (Diálogo): Hija tienes que ir a la casa de al lado, donde vivía cuando era un 
humilde labrador. 
- Isabel (Diálogo): Eso mismo quería pedirte yo, la presencia del capitán es sinónimo 
de escuchar necedades.  
 
Situación: En el salón se quedan Crespo, Álvaro y Juan. Isabel, se marcha a la casa de al 
lado, a través de una puerta roja que se encuentra en el salón (esta puerta une las dos 
casas) 
- Crespo (Diálogo): Mi capitán esta es su casa, voy a guardar este ¡Juan ven y 
ayúdame! 
- Juan (Dialogo): Voy padre. 
 
Situación: Álvaro se queda solo en el salón impactado por la reacción del villano al 
esconder a su hija en su presencia.  
- Don Álvaro (Diálogo): ¡Vive Dios! El villano se atrevió a esconderla y ha herido mi 
orgullo, tengo más ganas de conocerla. Que debo de hacer en esta situación…. 
- Don Álvaro (Situación): Tendrá que elegir, entre las opciones: A o B. 
 
A. Don Álvaro (Diálogo): Voy a ir a buscar a Isabel. 
- AVISO:  
- Recibes +1 Orgullo. Al buscar a Isabel 
Situación: Don Álvaro, forcejea la puerta para intentar abrirla.  
- Don Álvaro (Diálogo): No consigo abrir esta puerta, que desdicha la mía. 
 
Situación: Isabel al escuchar que intenta abrir la puerta sale en su busca. 
- Isabel (Diálogo): Quería saber más de usted, por eso he salido. 
- Don Álvaro (Diálogo): Necesitaba verte y estar contigo, aunque sea un minuto. 
- Isabel (Diálogo): En un minuto no se hace nada, además mi padre no me dejaría. 
- Don Álvaro (Diálogo): En un minuto el sol alumbra y falta; en un minuto una batalla 
perdida y victoria ostenta, en un día nace un hombre y muere. 
- HISTORIA CONTINUA AQUI (*) 
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 B. Don Álvaro (Diálogo): Voy a respetar a Crespo y esperare aquí tranquilo. 
- AVISO:  
- Recibes +1 Orgullo. Por no buscar a Isabel e intentar conocerla. Ha dejado 
que hieran su orgullo -2 Orgullo. 
 
- Situación: Isabel al escuchar que su padre se va, sale en busca de Don Álvaro.  
- Isabel (Diálogo): Quería saber más de usted, por eso he salido. 
- Don Álvaro (Diálogo): Necesitaba verte y estar contigo, aunque sea un minuto. 
- Isabel (Diálogo): En un minuto no se hace nada, además mi padre no me dejaría. 
- Don Álvaro (Diálogo): En un minuto el sol alumbra y falta; en un minuto una batalla 
perdida y victoria ostenta, en un día nace un hombre y muere. 
- HISTORIA CONTINUA AQUI (*) 
 
 
 
HISTORIA CONTINUA AQUI (*) 
 
Situación: Crespo interrumpe la conversación, dolido por la falta de respeto de Álvaro 
discute con él. Mientras Isabel va abrir la puerta ya que Lope está golpeando para entrar. 
Lope escucha todo lo ocurrido 
- Crespo (Diálogo): ¿Cómo es esto, caballero? Isabel y usted han desobedecido mi 
palabra. 
- Don Álvaro (Diálogo): ¡Más respeto! ante un capitán del Rey. 
- Crespo (Diálogo): El mismo respeto que usted tiene en mi casa… 
- Don Álvaro (Diálogo): Por menor ofensa he matado hombres.  
Crespo (Diálogo): Capitán, siempre respondo en el tono y letra en la que me hablan  
 
Situación: Lope aparece en casa de Crespo y evita que la pelea pase a mayores. 
- Don Lope (Diálogo): He oído toda la discusión desde la ventana. Álvaro márchate a 
la cabaña donde está el pelotón. 
 
(Zoom, conversación de 2 personajes) 
- Don Lope (Diálogo): Ruego usted me perdone. Don Álvaro ha obrado mal y en 
Portugal hablaremos con el Rey.  
- Crespo (Diálogo): Gran hombre es usted Lope y por eso perdonado está el 
malentendido. 
- Don Lope (Diálogo): Tengo que irme ya, aunque no sé muy bien por donde salir de 
Zalamea para ir a Portugal. 
- Crespo (Diálogo): No se preocupe, mi hijo Juan lo acompañara. 
- La historia continua en “Entrada casa de Crespo III” 
PROYECTO FINAL DE GRADO 
FACULTAD DE INFORMÁTICA 
 
 
pág. 253 
 
ENTRADA DE CASA DE CRESPO II 
 
Situación: Lope se despide de Isabel y Crespo. Lope se marcha con Juan. Mientras Isabel y 
Crespo toman el aire en la entrada de su casa, aprovechando el buen tiempo que hace. 
Don Álvaro escondido, contempla todo lo que ha sucedido.  
- Isabel (Diálogo): Es una pena que no pueda quedarse. 
- Don Lope (Diálogo): Isabel espero algún día volver a este pueblo. 
- Crespo (Diálogo): Isabel ve a la casa pequeña y busca unas banquetas para 
sentarnos aquí. 
- Isabel (Diálogo): Enseguida vuelvo padre. 
 
Situación: Crespo se queda solo y Álvaro aparece. 
- Crespo (Diálogo): Que se ha perdido por aquí Don Álvaro… 
- Don Álvaro (Situación): Tendrá que elegir, entre las opciones:  A o B. 
 
A. He venido a pedirte perdón a ti y a tu hija… 
- AVISO:  
- Recibes -1 Orgullo. Por dejar tu orgullo y pedir perdón. 
- Crespo (Diálogo): Es noble por tu parte, iré a buscar a Isabel para que escuche tu 
perdón. 
 
B. Me has hecho quedar mal delante de Lope, vengo a retarte a un combate 
- AVISO:  
- Recibes +1 Orgullo. Por retar a Crespo. Por orgullo reta a Crespo. 
- Crespo: Muy atrevido eres. Espera aquí voy a por mí espada para darte muerte. 
 
Situación: Crespo va por otro sitio para entrar en casa e Isabel aparece por la entrada 
principal (no se encuentran por el camino). Don Álvaro a la espera, se encuentra con 
Isabel cuando sale de casa. 
- Isabel (Diálogo): ¿Dónde está mi padre? 
- Don Álvaro (Diálogo): Se ha ido a la Plaza de Zalamea, a buscar no sé qué cosa… 
- Isabel (Diálogo): ¿Y qué haces aquí esperando? 
- Don Álvaro (Diálogo): Espero por ti Isabel, cada vez que te veo me enamoro más de 
ti. 
- Isabel (Diálogo): Gracias capitán, pero mi padre no quiere que hablemos. 
- Don Álvaro (Diálogo): Mientras más difícil me lo pones, más ganas tengo de querer 
estar contigo. 
- Isabel (Diálogo): Mi padre se enfadará si nos ve aquí hablando.  
- Don Álvaro (Diálogo): No tengo miedo a tu padre y esta situación puedo 
solucionarla.  
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- Isabel (Diálogo): En que estás pensando Don Álvaro 
 
(Zoom, monólogo) 
- Don Álvaro (Monólogo): Necesito hablar con Isabel con más tranquilidad, para 
poder enamorarla. ¿Qué puedo hacer para quedarme a solas con Isabel? 
- Don Álvaro (Situación): Tendrá que elegir, entre las opciones:  A o B. 
 
A. Don Álvaro (Diálogo): ¿Me acompañas a dar una vuelta?  
- AVISO:  
- Recibes +1 Orgullo. Por invitar a Isabel. 
- Isabel (Diálogo): Ya que mi padre no está, podríamos dar una vuelta y conocernos 
mejor. 
- Don Álvaro (Diálogo): Cuando llegaba Zalamea encontré una ruta a una laguna 
hermosa. Podríamos pasear por ahí. 
- La historia continua en “Ruta Laguna”. 
 
B. Don Álvaro (Diálogo): Tu padre jamás me dejara acercarme a ti. ¡Te vienes conmigo 
quieras o no! 
- AVISO:  
- Recibes +2 Orgullo. Por intentar acercarte más a Isabel. Aprovechando que 
no está su Padre quiere llevársela a la fuerza y salirse con la suya. 
- Don Álvaro (Diálogo): No te resistas Isabel, cuando me conozcas estarás 
agradecida de esta decisión.  
- La historia continua en “Plaza Central de Zalamea II” 
RUTA LAGUNA 
 
Situación: Don Álvaro e Isabel se dirigen conversando por el bosque hacia la laguna que 
dijo Álvaro. 
- Isabel (Diálogo): ¿Y por qué volviste a mi casa? 
- Don Álvaro (Contexto): Tendrá que elegir, entre las opciones: A o B. 
 
A. Don Álvaro (Diálogo): Vine a buscar venganza, por la ofensa de tu padre hacia mí. 
- AVISO:  
- Recibes +1 Orgullo. Por sincerarte con Isabel 
- Isabel (Diálogo):  Hacer daño a mi padre es como si me hicieran daño a mi 
- Don Álvaro (Situación): Tendrá que elegir, entre las opciones: A.1 o A.2. 
 
A.1  Don Álvaro (Diálogo): Por ti soy capaz de perdonarlo 
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- Isabel (Diálogo): Tienes unos sentimientos nobles, mi querido Álvaro. La persona que 
esté a tu lado debe de estar muy orgullosa de ti.  
- Don Álvaro (Contexto): Tendrá que elegir, entre las opciones: A.1.1 o A.1.2. 
 
A.1.1 Don Álvaro (Diálogo): Dichosa la mujer que esté conmigo.  
-Don Álvaro (Diálogo): Entiendo tus indirectas Isabel, yo también me muero por estar 
contigo. 
- Isabel (Diálogo): No me gusta tu actitud. No son indirectas solo es mi amabilidad 
hacia ti. 
-Isabel (Diálogo): Es muy tarde ya, mi padre debe de estar preocupado. 
-Don Álvaro (Diálogo): Eso no podrá ser. Necesito estar contigo. ¡Te vienes conmigo 
quieras o no! 
- Situación: Zona dinámica. El fondo muestra dos caminos. Don Álvaro, entra en la 
zona dinámica.  
- Tendrá que elegir, entre las opciones: Ruta Bosque o Ruta Laguna. 
- Ruta Bosque: La historia continua en “Entrada casa de Crespo II” 
- Después de esto, los dos personajes aparecerán el “Bosque III” 
- Ruta Laguna: Ruta Bosque: La historia continua en “Entrada casa de Crespo II” 
- Después de esto, los dos personajes aparecerán el “La laguna” 
 
A.1.2 Don Álvaro (Diálogo): Pues muy orgullosa estarás de mí, querida Isabel. 
-  Isabel (Diálogo): ¡Que cosas dices Álvaro! La verdad es que nadie me había llamado la 
atención como tú. 
- Don Álvaro (Diálogo): Jamás pensé me comportaría así por una mujer. ¡Ha sido un 
flechazo! 
-  Isabel (Diálogo): Lo mismo siento yo, mi querido Álvaro. Por ti sería capaz de dejarlo 
todo atrás. 
- Don Álvaro (Situación): Tendrá que elegir, entre las opciones: A.1.2.1 o A.1.2.2. 
 
A.1.2.1  Don Álvaro (Diálogo): Ven conmigo, empecemos una nueva vida. 
- Isabel (Diálogo): Deseaba que me lo pidieras mi querido Álvaro. Quiero irme contigo y 
empezar una nueva vida 
- Don Álvaro (Diálogo): ¡No se hable más! Vámonos de aquí antes que sea tarde. 
-  Isabel (Diálogo): Estoy segura que seremos felices. Lejos de Zalamea. 
- Don Álvaro (Diálogo): Al final pude conquistarte pese a todos los problemas. Cuando 
pasemos al bosque estaremos lejos de Zalamea y seremos felices. 
- FIN DE JUEGO 1 
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A.1.2.2 Don Álvaro (Diálogo): Aunque tu padre no quiera, estaremos juntos. ¡Te vienes 
conmigo quieras o no! 
- Don Álvaro (Diálogo): Nadie se interpondrá entre nosotros! ¡Te vienes conmigo 
quieras o no! 
- Situación: Zona dinámica. El fondo muestra dos caminos. Don Álvaro, entra en la 
zona dinámica.  
- Tendrá que elegir, entre las opciones: Ruta Bosque o Ruta Laguna. 
- Ruta Bosque: La historia continua en “Entrada casa de Crespo II” 
- Después de esto, los dos personajes aparecerán el “Bosque III” 
- Ruta Laguna: Ruta Bosque: La historia continua en “Entrada casa de Crespo II” 
- Después de esto, los dos personajes aparecerán en “La laguna” 
 
A.2 Don Álvaro (Diálogo): Tu padre pagara tarde o temprano por la ofensa 
-  Isabel (Diálogo): Enfrentarse a mi padre, es enfrentarse a mí. 
- Don Álvaro (Diálogo): Me vengare de tu padre ¡y tú serás mía!! 
-  Isabel (Diálogo): Jamás estaré con alguien que haga daño a mi familia. Es mejor 
que me vaya. 
- Don Álvaro (Diálogo): ¡Nadie se interpondrá entre nosotros! ¡Te vienes conmigo 
quieras o no! 
- Situación: Zona dinámica. El fondo muestra dos caminos. Don Álvaro, entra en la 
zona dinámica.  
- Tendrá que elegir, entre las opciones: Ruta Bosque o Ruta Laguna. 
- Ruta Bosque: La historia continua en “Entrada casa de Crespo II” 
- Después de esto, los dos personajes aparecerán el “Bosque III” 
- Ruta Laguna: Ruta Bosque: La historia continua en “Entrada casa de Crespo II” 
- Después de esto, los dos personajes aparecerán en “La laguna” 
 
B. Don Álvaro (Diálogo): Vine a intentar hablar contigo, necesito de ti. 
- AVISO:  
- Recibes +2 Orgullo. Por intentar conquistar a Isabel 
- Isabel (Diálogo): ¡Que cosas dices Álvaro! La verdad es que nadie me había 
llamado la atención como tu 
- Don Álvaro (Diálogo): Jamás pensé me comportaría así por una mujer. ¡Ha sido un 
flechazo! 
-  Isabel (Diálogo): Lo mismo siento yo, mi querido Álvaro. Por ti sería capaz de dejarlo 
todo atrás.  
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- -Don Álvaro (Situación): Tendrá que elegir, entre las opciones: B.1 o B.2. 
 
B.1  Don Álvaro (Diálogo): Ven conmigo, empecemos una nueva vida. 
- Isabel (Diálogo): Deseaba que me lo pidieras mi querido Álvaro. Quiero irme contigo y 
empezar una nueva vida 
- Don Álvaro (Diálogo): No se hable más! Vámonos de aquí antes que sea tarde. 
-  Isabel (Diálogo): Estoy segura que seremos felices. Lejos de Zalamea. 
- Don Álvaro (Diálogo): Al final pude conquistarte pese a todos los problemas. Cuando 
pasemos al bosque estaremos lejos de Zalamea y seremos felices. 
-  FIN DE JUEGO 1. 
 
B.2 Don Álvaro (Diálogo): Aunque tu padre no quiera, estaremos juntos. ¡Te vienes conmigo 
quieras o no! 
-  Don Álvaro (Diálogo): Te haré cambiar de opinión. ¡Nadie se interpondrá entre nosotros! 
¡Te vienes conmigo quieras o no! 
- Situación: Zona dinámica. El fondo muestra dos caminos. Don Álvaro, entra en la 
zona dinámica.  
- Tendrá que elegir, entre las opciones: Ruta Bosque o Ruta Laguna. 
- Ruta Bosque: La historia continua en “Entrada casa de Crespo II” 
- Después de esto, los dos personajes aparecerán el “Bosque III” 
- Ruta Laguna: Ruta Bosque: La historia continua en “Entrada casa de Crespo II” 
- Después de esto, los dos personajes aparecerán en “La laguna” 
PLAZA CENTRAL DE ZALAMEA II 
 
Situación: Don Álvaro se lleva a Isabel (amordazada), en su huida tienen que pasar por 
plaza central de Zalamea. Mientras van, Rebolledo se encuentra con ellos en la plaza. 
- Rebolledo (Diálogo): ¿Mi capitán qué hace usted con Isabel? 
- Don Álvaro (Diálogo): Rebolledo, me conoces bien, han herido mi orgullo y el amor 
me ha cegado… Necesito escapar con Isabel antes de que se padre se dé cuenta. 
- Rebolledo (Diálogo): Mi capitán, por unos cuantos diamantes te ayudare y tendrás 
mi silencio. 
- Don Álvaro (Situación): Tendrá que elegir, entre las opciones: A, B o C. 
 
A. Don Álvaro (Diálogo): Te ofrezco 2 diamantes 
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- Rebolledo (Diálogo): Por esos diamantes lo único que se me ocurre es ir a la cabaña 
donde está la tropa ellos sabrán ayudarte mejor. 
- Don Álvaro (Diálogo): Confió en ti Rebolledo, no estoy en condiciones para pensar 
con claridad 
- Rebolledo (Diálogo): ¡Mi capitán, a lo lejos veo que se acerca Juan! No podemos ir 
al lugar donde está la tropa. Es mejor que se marche al bosque. 
 
B. Don Álvaro (Diálogo): Te ofrezco 5 diamantes 
- Rebolledo (Diálogo): Por esos diamantes lo único que se me ocurre es ir a una 
cabaña abandonada que he visto al llegar aquí. 
- Don Álvaro (Diálogo): Confió en ti Rebolledo, no estoy en condiciones para pensar 
con claridad 
- Rebolledo (Diálogo): ¡Mi capitán, a lo lejos veo que se acerca Juan! No podemos ir 
a la cabaña abandonada.  Es mejor que se marche al bosque. 
 
C. Don Álvaro (Diálogo): Te ofrezco 10 diamantes 
- Rebolledo (Diálogo): Creo que será mejor que escape hacia el bosque. Sera más 
difícil de dar con ustedes. 
 
Situación: Don Álvaro está a punto de salir de Zalamea con Isabel amordazada. 
- Rebolledo (Diálogo): Mi capitán, tenga este mapa por si lo necesita. 
- Don Álvaro (Diálogo): Gracias amigo, me tengo que irme ya. 
 
Situación: Don Álvaro se marcha con mucha prisa. Rebolledo se queda solo. 
- Rebolledo (Diálogo): Espero que tenga suerte mi capitán y no termine mal esta 
historia…. 
-  La historia continua en “Entrada casa de Crespo II” 
ENTRADA DE CASA DE CRESPO II 
 
Situación: Crespo sale de casa y no encuentra ni a Isabel ni a Don Álvaro. 
- Crespo (Diálogo): !Voto a Dios que Álvaro me ha engañado! Solo quería llevarse a 
mi hija… 
 
- Situación: Crespo se desmaya al darse cuenta de lo sucedido con su hija… El edil 
del pueblo se acerca para avisar a Crespo que ha sido elegido como alcalde y se 
encuentra ante esta situación 
- Edil (Diálogo): ¿Señor Crespo, se encuentra bien? 
- Crespo (Diálogo): Se me ha nublado la vista por un rato, pero me encuentro bien, 
¿qué hace usted aquí?  
PROYECTO FINAL DE GRADO 
FACULTAD DE INFORMÁTICA 
 
 
pág. 259 
 
- Edil (Diálogo): Vengo a informarle que el consejo ha decidido que usted será el 
nuevo Alcalde de Zalamea. Enhorabuena señor, un gran trabajador se merece tal 
recompensa. 
- La historia continua en “El Bosque III” 
EL BOSQUE III / LA LAGUNA 
 
Situación: Isabel se encuentra atada y Don Álvaro intenta convencerle para que se case 
con él.  
- Don Álvaro (Diálogo): Isabel mi amor por vos es más fuerte que mi orgullo, dame 
una oportunidad para compartir contigo una vida. 
- Isabel (Diálogo): Déjame volver, mi padre estará preocupado. Llevamos varias 
horas aquí y no sé qué vas hacer conmigo. 
- Don Álvaro (Situación): Tendrá que elegir, entre las opciones: A o B. 
 
A. Don Álvaro (Diálogo): Voy a intentar enamorarte 
- AVISO:  
- Recibes +2 Orgullo. Por intentar enamorar a Isabel. 
- Isabel (Diálogo): Haces mal al tenerme atada aquí.  Desátame y podemos hablar 
tranquilamente 
- Don Álvaro (Situación): Tendrá que elegir, entre las opciones: A.1 o A.2. 
 
A.1 Don Álvaro (Diálogo): Te soltaré, para demostrarte que lo que siento por ti es verdad 
- Don Álvaro (Diálogo): Sé que tú sientes lo mismo que yo, perdona por hacerte daño. 
Solo quiero que me des una oportunidad. 
- Isabel (Diálogo): ¡La verdad es que nadie me había llamado la atención como tú, mi 
gran capitán! 
-  Don Álvaro (Diálogo): Jamás pensé me comportaría así por una mujer. ¡Ha sido un 
flechazo! 
- Isabel (Diálogo): Lo mismo siento yo, mi querido Álvaro. Nos merecemos una 
oportunidad para estar juntos, lejos de aquí 
- -Don Álvaro (Diálogo): Al final pude conquistarte pese a todos los problemas. Cuando 
pasemos al bosque estaremos lejos de Zalamea y seremos felices. 
- FIN DE JUEGO 1. 
 
A.2 Don Álvaro (Diálogo): No caeré en la trampa, no dejare que te escapes. 
- Isabel (Diálogo): Llevamos muchas horas aquí, por lo menos merezco saber que vas 
hacer conmigo. 
PROYECTO FINAL DE GRADO 
FACULTAD DE INFORMÁTICA 
 
 
pág. 260 
 
- Don Álvaro (Monólogo): Necesito pensar con cautela que hacer ahora mismo con 
Isabel.  
- Don Álvaro (Situación): Tendrá que elegir, entre las opciones: A.2.1, A.2.2 o A.2.3. 
 
A.2.1 Don Álvaro (Diálogo): Isabel no me quiere, la voy a dejar ir aunque mi orgullo quedé 
por los suelos. 
- AVISO:  
- Recibes -2 Orgullo. Por dejar marchar a Isabel 
- Don Álvaro (Diálogo): Isabel lo siento, vuelve con tu padre  
- Isabel (Diálogo): Algún día pagaras por esto Álvaro (sale corriendo del bosque) 
- Don Álvaro (Diálogo): Algún día volveré, te lo prometo Isabel, volveré por ti… 
- Situación: Álvaro se marcha por el bosque… 
- FIN DE JUEGO 2 
 
A.2.2 Don Álvaro (Diálogo): Rebolledo me dio un mapa, quizás me sirva para escapar. 
-  Don Álvaro (Diálogo): Este mapa me servirá para poder salir de Zalamea sin que 
nadie nos vea. 
- Don Álvaro (Situación): Tendrá que elegir, entre las opciones: A.2.2.1 o A.2.2.2. 
 
A.2.2.1 Don Álvaro (Diálogo): Es mejor que me marche ya con Isabel. 
- Don Álvaro (Diálogo): Isabel nos marchamos, algún día quizás puedas volver a 
Zalamea... 
- Isabel (Diálogo): ¡No lo hagas, mi padre me buscara hasta encontrarme! 
- Don Álvaro (Diálogo): Dudo que conozca este camino... 
- FIN DE JUEGO 4   
 
A.2.2.2 Don Álvaro (Diálogo): Voy a descansar un poco antes del viaje. 
- Don Álvaro (Diálogo): Isabel aprovechó para escapar. ¡Isabel espera! 
- Don Álvaro (Situación) : Tendrá que elegir, entre las opciones: A.2.2.2.1 o A.2.2.2.2.. 
 
A.2.2.2.1 Don Álvaro (Diálogo): No la voy a seguir: 
 
- Don Álvaro (Diálogo): Algún día volveré, te lo prometo Isabel, volveré por ti… 
- Situación: Álvaro se marcha por el bosque… 
- FIN DE JUEGO 2 
 
A.2.2.2.1 Don Álvaro (Diálogo): Voy a seguir a Isabel: 
 
- Don Álvaro (Diálogo): Tendré que volver a Zalamea a por Isabel. 
- HISTORIA CONTINUA AQUI (*) 
PROYECTO FINAL DE GRADO 
FACULTAD DE INFORMÁTICA 
 
 
pág. 261 
 
A.2.3  Don Álvaro (Diálogo): Voy a descansar un poco, quizás así piense con más claridad 
después.  
- Don Álvaro (Diálogo): Tendré que volver a Zalamea a por Isabel. 
 
Situación: HISTORIA CONTINUA AQUI (*). Aquí se resuelve la continuación del apartado 
anterior. Don Álvaro vuelve a Zalamea en busca de Isabel y es capturado por Crespo. 
- Don Álvaro (Diálogo): Espero que el viejo Crespo no haya contado lo sucedido. 
- Crespo (Diálogo): ¡Alto ahí sinvergüenza! En nombre de la justicia como Alcalde y 
no como padre, estas arrestado y serás juzgado.  
- Don Álvaro (Diálogo): ¡Válgame dios! No puedo creer que el villano sea ahora el 
Alcalde de este pueblo… 
 
Situación: Don Álvaro es llevado a la cárcel a la espera de ser juzgado. Rebolledo su fiel 
amigo se acerca a consolarla un poco para que se haga amena la espera. 
- Rebolledo (Diálogo): Mi capitán, apenas me he enterado he venido en su auxilio.  
-  
- Don Álvaro (Diálogo): Gracias Rebolledo, llevo varias horas y aun no sé nada. Me 
estoy comiendo la cabeza, necesito distraerme. 
- Rebolledo (Diálogo): Lo sé, por eso he traído unos poemas antiguos que le faltan 
algunas palabras para que tenga sentido.  
- Don Álvaro (Diálogo): ¿No eres capaz de rellenarlos tú solo? 
- Rebolledo (Diálogo): Supuse que un hombre con tanto orgullo e inteligencia podría 
hacerlo mejor. Ya veo que ha perdido su fuerza y ya no es aquel gran noble 
capitán que acepta retos… 
- Don Álvaro (Situación): Tendrá que elegir, entre las opciones: A.2.3.1 o A.2.3.2.. 
 
A.2.3.1 Don Álvaro (Diálogo): Acepto, vamos apostarnos unos diamantes. 
- AVISO:  
- Recibes +1 Orgullo. Por aceptar un reto. 
- MiniJuego: Poemas: 
- HISTORIA CONTINUA AQUI (*) 
 
A.2.3.2 Don Álvaro (Diálogo): No acepto, déjame solo. 
- AVISO:  
- Recibes -2 Orgullo. Por no aceptar un reto. 
- HISTORIA CONTINUA AQUI (*) 
 
 
HISTORIA CONTINUA AQUI (*) 
 
- Rebolledo: Mi capitán, me tengo que ir ya. Crespo viene ya. Le deseo mucha suerte.  
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- Situación: Rebolledo se va. Crespo se acerca y se queda a solas con Álvaro para 
contarle cuál ha sido su sentencia.  
- Crespo (Diálogo): Has sido declarado culpable. Espero que reflexiones sobre tu 
fechoría.  
- Don Álvaro (Diálogo): Algún día me vengare crespo… Algún día 
 
Situación: Álvaro se queda solo en la celda y la escena se empieza a oscurecer 
- Don Álvaro (Diálogo): Por mi orgullo he terminado en esta situación. A veces hacer lo 
correcto es más importante que los principios a los que te riges.  
- FIN DE JUEGO 3 
 
B. Don Álvaro (Diálogo): Estarás conmigo hasta que me canse. 
- AVISO:  
- Recibes -1 Orgullo. Por no intentar enamorar a Isabel. 
- Isabel (Diálogo): Llevamos muchas horas aquí, por lo menos merezco saber que vas 
hacer conmigo. 
- Don Álvaro (Monólogo): Necesito pensar con cautela que hacer ahora mismo con 
Isabel.  
- Don Álvaro (Situación): Tendrá que elegir, entre las opciones: B.1, B.2 o B.3. 
 
B.1 Don Álvaro (Diálogo): Isabel no me quiere, la voy a dejar ir aunque mi orgullo quedé 
por los suelos. 
- AVISO:  
- Al dejar su orgullo atrás, la deja libre - 5 Orgullo.  
- Don Álvaro (Diálogo): Isabel lo siento, vuelve con tu padre  
- Isabel (Diálogo): Algún día pagaras por esto Álvaro... (sale corriendo del bosque) 
- Don Álvaro (Diálogo): Algún día volveré, te lo prometo Isabel, volveré por ti… 
- Situación: Álvaro se marcha por el bosque… 
- FIN DE JUEGO 2 
 
B.2. Don Álvaro (Diálogo): Rebolledo me dio un mapa, quizás me sirva para escapar. 
-  Don Álvaro (Diálogo): No he conseguido descifrar la combinación y el mapa se ha 
estropeado. 
- Situación: Isabel escapa y Álvaro se da cuenta. 
- Don Álvaro (Diálogo): ¡Isabel espera! 
- Don Álvaro (Situación): Tendrá que elegir, entre las opciones: B.2.1 o B.2.2. 
 
B.2.1 Don Álvaro (Diálogo): No la voy a seguir 
- Don Álvaro (Diálogo): Algún día volveré, te lo prometo Isabel, volveré por ti… 
- Situación: Álvaro se marcha por el bosque… 
- FIN DE JUEGO 2 
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B.2.2 Don Álvaro (Diálogo): Voy a seguir a Isabel 
- Don Álvaro (Diálogo): Tendré que volver a Zalamea a por Isabel. 
- Vuelve a Zalamea y es capturado y juzgado 
- HISTORIA CONTINUA AQUI (*) 
 
B.3  Don Álvaro (Diálogo): Voy a descansar un poco, quizás así piense con más claridad 
después.  
- Situación: Álvaro despierta y se da cuenta que Isabel ha escapado.  
- Don Álvaro (Diálogo): Tendré que volver a Zalamea a por Isabel. 
 
Situación: HISTORIA CONTINUA AQUI (*). Aquí se resuelve la continuación del apartado 
anterior. Álvaro vuelve a Zalamea en busca de Isabel y es capturado por Crespo. 
- Don Álvaro (Diálogo): Espero que el viejo Crespo no haya contado lo sucedido. 
- Crespo (Diálogo): ¡Alto ahí sinvergüenza! En nombre de la justicia como Alcalde y 
no como padre, estas arrestado y serás juzgado.  
- Don Álvaro (Diálogo): ¡Válgame dios! No puedo creer que el villano sea ahora el 
Alcalde de este pueblo… 
 
Situación: Don Álvaro es llevado a la cárcel a la espera de ser juzgado. Rebolledo su fiel 
amigo se acerca a consolarla un poco para que se haga amena la espera. 
- Rebolledo (Diálogo): Mi capitán, apenas me he enterado he venido en su auxilio.  
- Don Álvaro (Diálogo): Gracias Rebolledo, llevo varias horas y aun no sé nada. Me 
estoy comiendo la cabeza, necesito distraerme. 
- Rebolledo (Diálogo): Ya lo sé, por eso he traído unos poemas antiguos que le faltan 
algunas palabras para que tenga sentido.  
- Don Álvaro (Diálogo): ¿No eres capaz de rellenarlos tú solo? 
- Rebolledo (Diálogo): Supuse que un hombre con tanto orgullo e inteligencia podría 
hacerlo mejor. Ya veo que ha perdido su fuerza y ya no es aquel gran noble 
capitán que acepta retos… 
- Don Álvaro (Situación): Tendrá que elegir, entre las opciones: B.3.1 o B.3.2. 
 
B.3.1 Don Álvaro (Diálogo): Acepto, vamos apostarnos unos diamantes. 
- AVISO:  
- Recibes +1 Orgullo. Por aceptar un reto. 
- MiniJuego: Poemas:  
- HISTORIA CONTINUA AQUI (*) 
 
B.3.2 Don Álvaro (Diálogo): No acepto, déjame solo. 
- AVISO:  
- Al no aceptar pierde -2 Orgullo. Ya que no acepta un reto. 
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- HISTORIA CONTINUA AQUI (*) 
 
 
HISTORIA CONTINUA AQUI (*) 
 
- Rebolledo: Mi capitán, me tengo que ir ya. Crespo viene ya. Le deseo mucha suerte. 
 
Situación: Rebolledo se va. Crespo se acerca y se queda a solas con Álvaro para contarle 
cuál ha sido su sentencia.  
- Crespo (Diálogo): Has sido declarado culpable. Espero que reflexiones sobre tu 
fechoría. 
- Don Álvaro (Diálogo): Algún día me vengare crespo… Algún día 
 
- Situación: Don Álvaro se queda solo en la celda y la escena se empieza a oscurecer. 
- Don Álvaro (Diálogo): Por mi orgullo he terminado en esta situación. A veces hacer 
lo correcto es más importante que los principios a los que te riges.  
- FIN DE JUEGO 3 
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ANEXO II: DIAGRAMAS DE GANTT COMPLETOS 
 
Como se explicó en el capítulo correspondiente a la planificación, en este Anexo se 
detalla en profundidad el trabajo realizado en las diferentes actividades, así como los 
respectivos días necesitados. 
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ANEXO III: MANUAL DEL CLIENTE 
 
En este anexo, se describe el funcionamiento sobre el plugin del Cliente dentro del 
respectivo videojuego. 
INTRODUCCIÓN 
 
El plugin cliente, es la comunicación por parte del videojuego dirigida hacia el servidor 
Moodle. Dicho plugin, ofrece la posibilidad de loguearse con un usuario existen en 
Moodle, y de enviar una nota conseguida en el videojuego a su correspondiente 
módulo en el Servidor. 
API 
 
El API, es la interfaz que ofrece un conjunto de funciones por parte del plugin. A 
continuación, se detallan las diferentes funcionalidades que se pueden encontrar. 
 autentificacion(string usuario, string contraseña, string  idJuego): Este método es 
el encargado de autentificar a un usuario en el servidor Moodle, utilizando un 
servicio web definido por defecto. Dentro del método, pueden ocurrir diferentes 
fallos o errores, o por el contrario ninguno de los dos. A dichos eventos, se 
podrán acceder a través del método getEstado. Este método no devuelve 
ningún valor. A continuación, se detallan los parámetros necesarios: 
o usuario: Nombre del usuario que va jugar. Es de tipo string. 
o contraseña: Única contraseña asociada al usuario. Es de tipo string. 
o idJuego: Identificador único asignado el videojuego correspondiente. Es 
de tipo string. 
 
 subirNota(double nota): Este método es el encargado de subir la nota 
correspondiente de la evaluación en el videojuego. Este método no devuelve 
ningún valor. A continuación, se detallan los parámetros necesarios. 
o nota: Nota del usuario que ha jugado el videojuego. Es de tipo double. 
 
 getEstado(): Este método, es el encargado de avisar sobre el estado del plugin. 
Es decir, si se produce algún tipo de fallo o por el contrario hay éxito en las 
diferentes acciones que realiza el plugin. A continuación, se detallan los valores 
devueltos por este método: 
o 1: Este fallo se produce, cuando no se introduce el nombre de usuario del 
jugador. Es de tipo int. 
o 2: Este fallo se produce, cuando no se introduce la contraseña 
corresponde al usuario. Es de tipo int. 
o 3: Este fallo se produce, cuando no se introduce el ID del juego 
correspondiente. Es de tipo int. 
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o 4: Este fallo se produce, cuando existe un error en la conexión con el 
servidor. Es de tipo int. 
o 5: Este fallo se produce, cuando no se introduce el nombre de usuario del 
jugador. Es de tipo int. 
 
 getRutaLogin(): Este método, es el encargado de ofrecer la ruta del servicio web, 
utilizado para la autentificación del usuario al loguearse.  A continuación, se 
detalla el valor devuelto por este método: 
o ruta: Ruta correspondiente al servicio web. Es de tipo string. 
 
 setRutaLogin(String ruta): Este método, es el encargado de cambiar la ruta del 
servicio web, utilizado para la autentificación del usuario al loguearse. Este 
método no devuelve ningún valor. A continuación, se detalla el parámetro 
necesario: 
o ruta: Ruta correspondiente al servicio web. Es de tipo string. 
 
 getRutaNota(): Este método, es el encargado de ofrecer la ruta del servicio web, 
utilizado para subir la nota correspondiente del usuario.  A continuación, se 
detalla el valor devuelto por este método: 
o ruta: Ruta correspondiente al servicio web. Es de tipo string. 
 
 setRutaNota(String ruta): Este método, es el encargado de cambiar la ruta del 
servicio web, utilizado  para subir la nota correspondiente del usuario. Este 
método no devuelve ningún valor. A continuación, se detalla el parámetro 
necesario. 
o ruta: Ruta correspondiente al servicio web. Es de tipo string. 
 
 getFinC(): Este método, es el encargado de avisar que ha terminado la 
comunicación entre el plugin del Cliente y el plugin del Servidor. Es necesario 
destacar, que esta funcionalidad se debe utilizar en el método Update del 
Script que utiliza el plugin. 
o True: La conexión con el servidor ha terminado. Una vez obtenido el valor 
True, se llama al método getEstado para saber el estado del plugin. De 
esta manera, podemos saber si el usuario se ha podido loguear o ha 
existido algún tipo de error y poder tratarlo como mejor convenga. Es de 
tipo String 
o False: En caso contrario, se utiliza este valor. Es de tipo String. 
FORMA DE USO 
 
Una vez entendido la utilización del plugin y las diferentes funcionalidades que ofrece, 
el siguiente punto, es explicar la forma de utilización del mismo. A continuación, se 
detallan los pasos a seguir: 
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1. El primer paso, es crear el Script que contendrá las funcionalidades del 
plugin. A dicho Script, lo llamaremos Controlador para poder explicar 
mejor los pasos. 
 
2. Dentro del Controlador, es necesario crear una referencia (variable) al 
plugin de la siguiente forma: Plugin.MyClass pluginCliente. 
 
3. El siguiente paso, es crear el objeto de tipo plugin dentro del método 
Star() ofrecido por el Script de Unity. Esta inicialización, se hace de la 
siguiente manera: 
 plugging = gameObject.AddComponent(typeof(Plugin.MyClass)) 
as Plugin.MyClass 
 
4. En este punto, ya se pueden utilizar las funcionalidades del plugin, a 
través de la referencia creada en el primer paso. Para acceder a las 
diferentes funcionalidades, se debe utilizar la variable de la siguiente 
forma: pluginCliente.funcionalidad 
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ANEXO IV: MANUAL DEL SERVIDOR 
En este anexo, se describe el funcionamiento sobre del servicio web llamado wsgame 
dentro de Moodle. 
INTRODUCCIÓN 
 
El plugin servidor, es la aplicación que debe existir en Moodle para crear una 
comunicación con un videojuego. Para ello, esta aplicación hace uso de los servicios 
web de Moodle. Este plugin está ligado a un módulo de Moodle llamado game. Game 
es un módulo nuevo, cuya finalidad es proporcionar de forma visual la información 
que el videojuego ha enviado. Permitir al videojuego almacenar en Moodle la 
puntuación de un alumno. 
FUNCIONAMIENTO 
 
Los servicios web de Moodle exigen una clave (token) para conectarse a ellos. Esta 
clave es única y está vinculada a un usuario de Moodle. Por lo tanto, es imprescindible 
que el videojuego tenga esta clave. Para ello wsgames tiene un mecanismo que 
devuelve el token si el usuario, contraseña e identificador del juego existen en la base 
de datos de Moodle. 
Tras la obtención del token, el videojuego podrá almacenar la puntuación del alumno 
en Moodle, mediante otro mecanismo que wsgames ofrece. Resumiendo, el 
videojuego debe seguir estos pasos para almacenar la puntuación del alumno: 
1. Llamar a la clase game_login.php para autenticarse con usuario, contraseña e 
identificador del videojuego. 
 
2. Llamar a la clase game_score.php para almacenar la puntuación del alumno, 
obtenida en un videojuego 
API  
El API, es la interfaz que ofrece un conjunto de funciones por parte del plugin. A 
continuación, se detallan las diferentes funcionalidades que se pueden encontrar. 
 
 game_login.php: Se trata de una clase PHP cuyo objetivo es comprobar si el 
usuario, contraseña e identificador del videojuego existen en la base de datos 
de Moodle.  Los parámetros son enviados por metodo POST. A continuación, se 
enumeran los necesarios: 
o username : Se trata del nombre del usuario Moodle 
o password: Este campo es la contraseña del usuario Moodle 
o idgame: Se trata del identificador del videojuego. 
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La idea fundamental del funcionamiento, es comprobar si existe un token para 
ese usuario con esa contraseña: 
1. Si no existe: Envía un error al Cliente que utilice el servicio, 
2. Si existe: Comprueba si el identificador del juego existe. 
a. Si no existe: Envía error al cliente 
b. Si existe: Envía el token 
 
Por otra parte, esta función puede retornar una cadena que consta de dos 
palabras divididas por dos puntos:  
o Fail:data-> Si no existe ese usuario con esa contraseña 
o Fail:game -> Si no existe ese identificador del videojuego. 
o Success:token -> Devuelve un token único para ese usuario. 
 
 game_score.php: Se trata de una clase PHP cuyo objetivo es comprobar si el 
videojuego puede usar las funciones del servicio web. Para ello debe 
comprobar el token dado. Los parámetros son enviados por método POST. A 
continuación, se enumeran los necesarios: 
o token: Es la clave que tiene un usuario Moodle para conectarse al 
servicio web. 
o gameid: Se trata del identificador del videojuego. 
o score: Esta es la puntuación que hay que almacenar en Moodle. En 
nuestro caso, se trata de la evaluación obtenida por el jugador en el 
videojuego, 
 
La idea fundamental del funcionamiento, es comprobar si el token dado es 
correcto, es decir, si pertenece a un usuario Moodle. 
1. Si no es correcto: Envía un error al cliente que utilice el servicio. 
2. Si es correcto: Llama a la función game_score () pasándole como 
parámetros gameid y score. 
 
Por otra parte, esta función puede retornar un error si no es correcto el token. En 
caso contrario, el token es correcto se retorna lo que devuelve la función 
game_score (). 
 
 game_score (gameid, score): Esta función se encarga de almacenar la 
puntuación que ha obtenido el alumno en el videojuego. A continuación, se 
enumeran los parámetros que necesita esta función: 
o gameid: Se trata del identificador del videojuego. 
o score: Esta es la puntuación que hay que almacenar en Moodle. En 
nuestro caso, se trata de la evaluación obtenida por el jugador en el 
videojuego, 
 
El idea fundamental del funcionamiento, es comprobar que hace la función 
game_score (). A continuación, se ofrece un diagrama de la lógica de este 
servicio: 
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Por otra parte, esta función puede retornar una cadena que consta de dos 
palabras divididas por dos puntos.  
o Fail: noGame-> Si el gameid no pertenece a un curso 
o Fail: noCourse->Si el usuario no está matriculado en el curso. 
o Success: insert -> Si ha sido un éxito la inserción de una nueva puntuación 
o Fail:insert -> Si ha fallado la inserción de una nueva puntuación. 
o Success: noUpdate -> Si la puntuación es menor que la almacenada, no 
se actualiza. 
o Success: update -> Si la puntuación es mayor que la almacenada, y se 
actualiza. 
o Fail: update-> Si la fallado la actualización de una puntuación. 
 
INSTALACIÓN 
Para poder usar este pluggin es necesario instalarlo en la plataforma Moodle, ya que 
se trata de una extensión exclusiva. Como lo mencionamos anteriormente, este plugin 
está asociado a un módulo de actividad, que también debe ser instalado. 
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Instalación y configuración de wsgames 
 
1. Se debe poner la carpeta wsgames en la carpeta moodle/local. 
2. Acceder como administrador a la página principal de moodle. En esta página 
deberá salir un diálogo para confirmar tal instalación. Tras la confirmación 
quedará instalado el nuevo servicio web. 
3. Comprobamos que se ha añadido como un servicio externo, para ello hay que 
ir a administrar sitio->extensiones->Servicios web->Servicios externos. En esta 
página deberia salir nuestro servicio web instalado. 
4. Habilitar los servicios web, esto se configura en administrar sitio->características 
avanzadas. 
5. Habilitar los protocolos que se va a usar, en este caso, XML-RPC. Esto se realiza 
en administrar sitio->extensiones->Servicios web->administrar protocolos. 
 
Instalación del módulo game 
 
1. Se debe colocar la carpeta game en la carpeta moodle/mod. 
2. Acceder como administrador a la página principal de moodle. En esta página 
deberá salir un diálogo para confirmar tal instalación.  
3. Comprobamos que se ha instalado correctamente, para ello accedemos a 
administrar sitio->extensiones->Modulos de actividad->Gestionar Actividades. 
Esta página tiene una lista de todas las actividades instaladas, buscar la 
actividad Juego. 
 
Nota aclaratoria 
Los usuarios que usen el servicio web necesitan unos permisos especiales, por ello es 
necesario crear un rol nuevo.  En la siguiente ilustración  se puede observar un ejemplo 
de este tipo de rol. 
 
 
Por otra parte, es necesario habilitar los siguientes permisos: 
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 moodle / webservice: createtoken 
 moodle / webservice: xmlrpc:use 
 
Por último se debe asignar como rol global, para ello debemos ir a administración del 
sitio->usuarios->permisos->asignar roles globales. 
 
 
 
 
 
 
 
